
JUEGOS DE CARRERAS 

Existen infinidad de juegos en los que la ca­
rrera, de una manera u otra, constituye una par­
te importante de los mismos. En una primera 
clasificación se pueden agrupar por una parte 
los juegos en los que el objetivo es la carrera 
propiamente dicha y por otra, aquéllos en los 
que la carrera es un componente más. De todos 
modos conviene señalar que aún en el caso de 
las carreras como tales, a menudo éstas perde­
rán su sentido competitivo, para reducirse a me­
ros pasatiempos de carácter lúdico. 

CARRERAS EN SENTIDO ESTRICTO. 
LASTERKETAK 

La carrera de velocidad es un juego común 
en casi todas las localidades encuestadas. Nor­
malmente suelen ser los niños los que lo practi­
can aunque no es exclusivo de ellos. En general 
se organizan las carreras para ver quién corre 
más desde un punto de salida hasta una meta 
preftjada; ésta puede ser una calle, una casa, 
una determinada piedra de una pared, un ár­
bol, etc. 

En Salvatierra (A) al punto de llegada se le 
denominaba chítola. El mecanismo básico de la 
carrera es tan simple como conocido: a una se­
ñal convenida corren todos y el que primero 
llega gana. 

Sin embargo hay diversas modalidades en las 
que se introducen ciertas dificultades para ha-

cer la carrera más aparatosa y a la vez más diver­
tida. 

En Garde (N) , por ejemplo, se hacen carreras 
de pies juntos y en cuclillas. En Zeberio (B) a la 
modalidad de pie juntillas o a lo canguro le lla­
man « Unbardinke>> ( oin bardinka). 

También son muy comunes las carreras a la 
pata coja que consisten en llegar a una meta fija­
da de antemano saltando con una sola pierna; 
normalmente el jugador que toca el suelo con 
la otra queda descalificado. Lo practican tanto 
niños como niñas. 

Esta última modalidad recibe la denomina­
ción citada de «A la pata coja» en la mayoría de 
las localidades encuestadas. Así se constata en: 
Amézaga de Zuya, Urturi (Bernedo), Gamboa, 
Laguardia, Mendiola, Moreda, Narvaja, Pipaón, 
Ribera Alta, Salinas de Añana, Salvatierra, San 
Román de San Millán, Valdegovía (A) ; Duran­
go, Galdames, Portugalete (B); Arrasa te, Hon­
darribia (G); Arraioz, Eugi, Carde, Lekunberri, 
Monreal, Murchante, Obanos, Sangüesa y Viana 
(N). En Allo (N) se llama «A rinquillico» y en 
Lezaun (N) «Al chilindango». En Altzai (Ip) le 
llamaban «Txingilika». En Zerain (G) recibe el 
nombre de «Errenka»; en Beasain y Ezkio (G) 
«Txintxar gainean»; en Amorebieta-Etxano (B) 
«Zaizena>>; en Bermeo (B) «Kojoka» y en Abadia­
no (B) «Txantxu1rike>>. 

En Artajona (N), caminar a la pata coja reci­
be el nombre de «andar al chinguilín» y aparte 
de en las carreras, es habitual en otros juegos 
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como «La embarra»249
. Tanto en unos como en 

otros se solía cantar lo siguiente: 

Todos los cojos 
van a Santa Ana 
yo también voy 
con mi pata galana. 

En pueblos como Apodaca, Gamboa (A) y 
Murchante (N), el portal o la cocina se podían 
convertir en los días de lluvia o durante las lar­
gas noches de invierno en escenario de carreras 
"ª gatas», que a menudo terminaban con algún 
cachete o reprimenda por parte de los mayores 
por cómo se ensuciaban la ropa, manos y rodi­
llas. 

No deja de ser curiosa la modalidad de carre­
ra llamada «A pies,, que hacían en Elosua (G): 
Se trazaba una raya de salida en el suelo y po­
niendo un pie a continuación del otro se trata­
ba de ver quién llegaba primero a la pared de 
la iglesia. 

Las carreras adquieren vistosidad cuando de 
una manera u otra los participantes tienen que 
actuar por parejas, por ejemplo en la carrera «A 
tres patas» de Artziníega (A) que consiste en 
correr por parejas hacia una línea de meta, con 
el tobillo derecho de un jugador atado al iz­
quierdo del otro. 

También son conocidas las carreras de «ca­
rretillas» en las que un jugador sostiene por los 
tobillos a otro que, boca abajo, se apoya sobre 
las manos. Las parl".jas así formadas corren hacía 
una meta. Luego, a veces, se intercambian los 
papeles de manera que el que ha hecho de ca­
rretilla hace de guía y viceversa. Estas dos últi­
mas modalidades de carreras por parejas han 
sido habituales entre Jos juegos desarrollados 
durante la celebración de fiestas populares. En 
el capítulo que dedicamos a este tipo de juegos 
se tratan con más detalle. 

Entre las carreras por parejas se encuentran 
también las conocidas carreras de «burros». En 
Lezaun (N) a caminar uno sobre las espaldas de 
otro le llamaban ir «a corcoles». Tras caminar 
un trecho se invertían las posiciones y a veces 
también se echaban carreras. 

En Artziniega, Bernedo y Gamboa (A) este 
juego recibe el nombre de «A caballos» o «A 
burros»; en Moreda (A) «Arricotes», en Calda-

219 Vide el capítulo juegos de salto. 

Fig. 37. Con zancos. Bilbao (B), 1898. 

mes (B) «Arrecuchis», «Burricuchis» y «Cu­
chis», y en Elgoibar (G) «Carrera de potros». 

En muchos casos las carreras se dificultan me­
dian te algún objeto que puede ser tan simple 
como un bote. Es el caso de la llamada «Carrera 
de botes» que debió durar hasta la década de 
Jos cincuenta. Solían jugar niños y niñas y para 
llevarla a cabo se necesitaban dos botes metáli­
cos taladrados en una de sus bases por cuyos 
orificios se pasaban sendas cuerdas de unos 50 
cm. de largo. Se colocaban los pies encima de 
ellos y con las manos se agarraban los cabos de 
las cuerdas. 

Se marcaba una raya en el suelo para indicar 
el punto de salida y los jugadores se colocaban 
junto a ella. A la voz de «uno dos y tres)) comen­
zaba la carrera. Si algún corredor se caía al 
suelo quedaba descalificado. 

La práctica de este juego se ha constatado en 
muchas localidades encuestadas, aunque con d i­
versas denominaciones. De todos modos se ob­
serva que predominan los nombres de «zan-
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cos», «botes» y «latas» o combinados y derivados 
de e llos. Le llaman «Zancos» en Amézaga de 
Zuya (A) , Durango, Portugalete (B) y Arrasate 
(G). «Chanclos» en Murchante (N). «Latas» en 
Hondarribia (G), Aoiz, Izal, Lekuoberri, Le­
zaun, Monreal y Sangüesa (N ). «Anclalatas» en 
Obanos (N). «Karrerak kankárrukaz» en J\more­
bieta-Etxano y Bermeo (B). «De botes» en Salva­
tierra, Viloria (A) y Viaoa (N). «Andabotes» en 
Allo (N) y «Potes» en Arlajona (N). «Pote jokua» 
en Zerain (G) y «Potek izketan jarri» en Telleriar­
te (G). «Latas» o «Zancos» en Apodaca, Artzi­
niega, Moreda, Narvaja, Ribera Alta, Salinas de 
Añana y San Román de San Millán (A), y en 
Pipaón (A) conocen las tres denominaciones de 
«Zancos», «Latas» o «Botes». 

En Eugi (N) la carrera se realizaba con los 
botes atados a los pies y era conocida desde los 
años veinte, aunque actualmente no se practica. 
Participaban tanto chicos como chicas. En este 
tipo de carrera ganaba el jugador que antes al­
canzaba una meta prefijada sin caerse ni perder 
el bote. En caso de no llegar ninguno triunfaba 
el que quedaba más cerca de la misma. 

Un original juego de carrera es el llamado 
«Zapatos en montón» que junto con la carrera 
de carreLillas se practicaba mucho en las escue­
las de Mendiola y San Román de San Millán (A) 
durante las clases de gimnasia infan lil. Consiste 
en que todos los concursantes, que pueden ser 
muchos y de diferente sexo, se descalcen y de­
jen sus zapatos revueltos en un montón. Tras 
colocarse a una cierta distancia y dar una señal, 
cada uno corre a por los suyos, se los pone y 
vuelve al punto de partida. Gana el que antes lo 
haga. 

JUEGOS QUE INCLUYEN IA CARRERA. 
IASTERKETAJOKOAK 

Como ya se ha mencionado anteriormente, la 
carrera, aparte de constituir un juego por sí mis­
ma, es un componente muy habitual en otros 
tipos de juegos. En este apartado no se incluyen 
estos últimos ya que la mayoría han sido trata­
dos en otros capítulos como por ejemplo: <~ue­
gos de lanzamiento», de «escondite», de «salto», 
etc. 

Aquí se han recogido aquellos en los que el 
correr es el elemento m ás significativo aunque 
su materialización sea distinta de unos a otros 

según podrá verse en la descripción pormenori­
zada de cada uno de los juegos. A veces se corre­
rá para ver a los otros jugadores; a menudo esto 
no será suficiente y habrá que dar o coger a los 
compañeros de juego e incluso habrá ocasiones 
en que los participantes deberán imprimir una 
gran velocidad a su desarrollo para evitar ser pe­
gados. 

Al soliveo 

En Salvatierra (A) se juega alrededor de unas 
casas que tengan la dimensión apropiada para 
la competición. En una de las esquinas se sitúa 
la chítola que es una piedra o similar la cual ha 
de tocar el corredor para ganar. Lo juega un 
grupo de niños y se elige por suerte al que ha 
de cumplir. 

Este se sitúa en la esquina que está la chítola y 
los otros jugadores se dirigen a la otra esquina 
de la fachada. A la voz de «soliveo» la doblan 
corriendo, h aciendo lo propio el que cumple. Si 
con anterioridad a realizar la vuelta alrededor 
del edificio, logra alcanzar con la vista a alguno 
de ellos le gritará «¡soliveo!» y él será quien cum­
pla la siguiente vez. También se juega en San 
Maní n de J\méscoa (N). 

Al tiente o Al diente 

Se le conocía también entre los niños como 
el juego de «Ir a tentar». Consistía en ir corrien­
do por las calles, en un espacio más o menos 
reducido, un grupo de niños y niñas. El que se 
quedaba debía tocar o pegar a alguno diciendo 
«tiente» en el momento que le pegaba. A partir 
de entonces debía quedarse el tentado. Y así 
sucesivamente. 

En Durango (B) «Al tiente» ofrecía la posibi­
lidad de lo que llamaban lilrrarse y se jugaba así: 
Los participantes se dividían en dos grupos, uno 
de ellos más reducido que el otro - el que se 
tiene que quedar - . Se hacía la selección por al­
guno de los procedimientos de sorteo habitua­
les señalados en otro capítulo de esta obra. A 
los que les tocaba quedarse, en el momento de la 
señal de ataque, persiguen a los demás, y cuan­
do tocaban a alguno, éste se tenía que parar en 
el mismo lugar en el que había sido tocado, has­
ta que uno que todavía no había sido cogido le 
tocase, quedando en este caso libre. Continua­
ba el juego hasta que el último que quedaba 
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Fig. 38. A pedo. Portugalete (B), 1979. 

libre hubiera sido tocado. Se volvía a comenzar 
el juego, volviendo a echar a suertes para hacer 
la elección de los grupos. 

Este juego se ha practicado hasta la década de 
los años sesenta.Jugaban niños y niñas en Apoda­
ca, Artziniega, Jzarra, Laguardia, Narvaja, Ribera 
Alta, Salcedo, Salinas de Añana, Valdegovía, Vito­
ria (A); Muskiz, Portugalete, Amorebieta-Etxano 
(B) donde se llamaba «Íxerka»; y Berastegi (G) 
« Twnik~>. 

Atzenka 

En Zeberio (B) , se juntaban todos los niños 
de un barrio y cuando llegaba la hora de ir a 
casa, su último juego era «Atzenka». Consistía en 
tocar al contrario y escapar, con lo que el perde­
dor era el último tocado. Generalmente e l gana­
dor solía ser el que tenía la iniciativa, puesto 
que para cuando reaccionaba el contrario, ya se 
h abía marchado, aunque es verdad que a veces 
podía más la velocidad que la iniciativa, sobre 
todo en los chicos. 

Bale-bale ka 

Con este nombre se h a recogido en Alboniga 

Bermeo-B) un juego similar. Era mixto y se 
practicaba a principios de siglo de la siguiente 
manera: A uno le tocaba estar en un punto de­
terminado al que llamaban «erri>>. Este tenía que 
dormir, egin lo errijjén, mientras los demás se ale­
jaban algo de allí. El que estaba en el erri debía 
intentar tocar a cualquiera de los niños o niñas 
que jugaban, pero sin alejarse demasiado por­
que cualquiera que se acercase al mismo y lo 
tocase con la mano quedaba automáticamente 
libre. Cuando el que estaba en el erri alcanzaba 
a otro, éste era el que tenía que «dormir», egin 
lo, en el siguiente turno. 

A pedo. A temas. Kuriketan 

Hay un grupo de juegos en los que se utilizan 
algunas palabras determinadas que debe pro­
nunciar el que se queda para poder librarse y 
pasarle el turno al pillado. Lo juegan niños y 
niñas juntos. 

Tal es el caso del juego que se conoce como 
«A pedo» (Plentzia-B) y que consiste en ir co­
rriendo por las calles un grupo de niños persi­
guiéndose unos a otros y pasándose «el pedo». 
En el momento en que el que se queda toca a 
otro dice «Pedo tú lo tienes» y entonces el niño 
alcanzado debe procurar quitárselo de encima 
cuanto antes, y pasárselo al siguiente. 

Con el mismo nombre se practica en Laguar­
clia, Valclegovía (A), Galclames, Muskiz y Portu­
galcte (B). «A pedo señorita» se le dice en Bil­
bao (B) . En Amorebieta-Etxano «A lemas». En 
Durango (B) se utilizaban indistintamente las 
tres denominaciones ya mencionadas. En Ca­
rranza (B) «A guachi»; en Zerain (G) antigua­
mente le llamaban «Puxeketan>> y hoy en día 
«Kuriketan» . En Busturia (B) «Temaka». 

En Moreda (A) el vocablo utilizado es «Entí» 
que significa dar en ti. En Garde y Lezaun (N) 
le llaman «A pillar». En San Román de San Mi­
llán (A) «A pillares» . En Izal, Monreal, Obanos, 
Sangüesa y Viana (N) «A tú te la llevas». En 
Oragarre (Ip) «A chat perché>>. 

Harmpaketak. La tusa 

Mediante un sorteo entre todos los partici­
pantes se elegirá al que corra detrás del resto 
para atrapar a otro y así librarse. En este juego 
participan tanto chicas como chicos y es común 
a casi todas los localidades encuestadas. 
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Fig. 39. Tx il.onka. Zeanuri (B) , 1979. 

En Abadiano (B) se jugaba a «Arrapaketa» y 
cuando se cogía a alguien se decía «Cría». En 
Goizueta (N) al juego se le conoce como «Arra­

paturra» y en algunas localidades de lparralde 
como «Axkenka». 

Se ha recogido en numerosas localidades gui­
puzcoanas, así en Arrasate, Beasain, Berastegi 
con los nombres de «Karrika apostuan» o «Arra­
paketak», en Elosua y Ezkio «Arrapaketak» y en 
Hondarribia «Arrapatxeko». En Zerain se le lla­
ma «Korrilw jokue» y «Lasterka» . 

Otra variante de este juego es Ja denominada 
«Dar la musa» (pillares) que se practica en 
Amézaga de Zuya (A). Se trata de un juego muy 
popular tanto entre Jos chicos como entre las 
chicas y consiste en que el que se la queda toque 
a uno de los que corren para que pase a quedár­
sela. 

En Laguardia (A) se jugaba a «La tusa». Con­
sistía en que un grupo saliese corriendo, sie ndo 
perseguido por otro que trataba de atrapar a los 
componentes del primero. Era un juego mixto 
y se realizaba en los caminos. 

En Alkoz (N), en tiempos pasados se conoció 
un juego d e niñas llamado «Kandela». Dos juga­
doras se quedan a hacer de bete. Cuando éstas 
gritan «lwndela», las restantes responden: «Katu 
zarra yan dela». A partir de este instante las que 
hacen de bete empiezan a correr tras las otras 
hasla que les dan alcance. Las dos primeras en 
ser cogidas deberán quedarse como bete en el 
siguiente juego'.250 . 

A guardias y ladrones. A lapur y mikelete 

En ArLziniega (A) se llama «A policías y ladro­
nes». Consiste, simplemente, en que los que ha­
cen de policías, cogidos de la mano como mínimo 
por paré'.jas, partan de un punto determinado a 
la búsqueda de los que hacen de ladrones a 
quienes se han de esforzar en tocar. Cuando los 
atrapan se unen en tríos hasta que Locan a otro, 

2 50 Al'D. Cuad. 5, fic:ha 564. 
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momento en el que se rompe el trío para for­
mar dos parejas, ya que es más fácil correr dos 
que tres o más. La fórmula que se utilizaba en 
el sorteo que se efectuaba para elegir ambos 
bandos era la siguiente: 

Una dote, tele catole 
qu.ile, qu.ilete 
estaba la reina 
en su. gabinete. 
Vino Gil, 
apagó el candil, 
candil, candilón, 
rivil y ladrón. 

En este momento quedaban repartidos dos 
participantes cada uno en un bando. Así se re­
petía el soniquete hasta que todos quedaban 
distribuidos. 

En Murchante (N ) el mismo juego recibe el 
nombre de «Civiles y ladrones». La elección de 
ambos grupos se realiza mediante esta cantine­
la: 

Madre e hija 
fu.eran a misa, 
se encontraron 
a u.n francés; 
/,e dijeron 
¿ qu.é hora es? 
La u.na, las dos 
las tres, 
las cuatro, 
las rincn, las seis, 
las siete )' las ocho, 
con pan y bizcocho, 
hoja de laurel, 
libre, cazadm~ 
rivil y ladrón. 

Sin embargo en la modalidad de Murchante 
Jos perseguidores no van unidos de la mano y 
los ladrones corren por las callejas y cuestas más 
empinadas y difíciles. 

El puesto ele ladrón era más estimado que el 
de civil porque daba la oportunidad de demos­
trar la rapidez y habilidad para ocultarse o bur­
lar la persecución. 

En Obanos (N) se practica este mismo juego 
«Policías y ladron es» que a principios de siglo se 
denominaba <1usticias y ladrones». Es mixto o 
de niños y se juega de la siguiente manera: Se 
hacen dos bandos con los participantes, el de 
policías y el de ladrones. Para ello los dos ca.pita-

nes, en los años cincuenta, elegían a sus seguido­
res mediante la siguiente formulilla de sorteo: 
A, B, C, Ch ... El que sorteaba movía la mano de 
arriba abajo hasta que el otro gritaba «¡basta!». 
A partir de entonces señalaba a cada participan­
te siguiendo la dirección de las manecillas del 
reloj y continuaba con la fórmula ... D, E, F, G, 
H, I, J justicia (el niño al que le tocaba la pala­
bra ''.justicia» se colocaba detrás del jefe de los 
justicias o policías), L ladrón (ésle hacía otro 
tanto, pero se colocaba en la fila de los ladro­
nes). La tonadilla se repetía hasta ~ue todos los 
participantes quedaban repartidos' "1

. 

En Durango (B) este juego se denominaba 
«A lapur y mikelete». Había un sistema similar 
de sorLeo para formar los dos bandos. Al llegar 
a la letra 1, se decía, «lajJu.r» y el niüo señalado 
pasaba al bando de los ladrones mientras que al 
que le tocaba «mikelete>>252 , lo hacía al bando de 
los guardias. 

La versión de Sangüesa (N) conocida tam­
bién con el nombre de <1usticias y ladrones», 
tiene la particularidad de que los perseguidores 
pueden, al mismo tiempo, ser atrapados y con­
vertirse en rehenes. Es un juego mixto que eslá 
en uso. El funcionamiento es el siguiente: Sortea­
dos los grupos, los ladrones salen a esconderse 
por las estradas, cuadras y escaleras de las vivien­
das mientras que uno de los justicias cuenta has­
ta cuarenta. Además todos ellos deben taparse 
la cara con las manos. Tras esto, salen a buscar­
los y al que encuentran queda preso. Pero tam­
bién los ladrones pueden prender a sus contra­
rios y entonces permanecen como rehenes. El 
juego termina cuando se coge a todos. 

En Carde y San Martín de Unx (N) se ha 
recogido un juego similar con e l nombre de «A 
polis y cacos». Recuerdan que cuando un poli 
lograba atrapar a un caco decía: «Uno, dos, tres 
y medio, cogido». En Elgoibar (G) recibe el mis­
mo nombre y los que hacían de polis eran Jos 
encargados de perseguir a los cacos que cuando 
eran cogidos los conducían a un lugar denomi­
nado cárcel. 

En Busturia (B) también lo encontramos con 
el nombre de «Koreka» y lo que se recita antes 

25
' En el c.apít.ulo l'mr.•dimientos de selección f1revws n los juegos, 

apartado «Procedimientos de sor teo mediante fórmulas• se reco­
gen varias fórmulas más, similares a t:stas, )' que se util izan para 
dar comienzo al mismo j uego. 

' 52 Mikelete: militar que dependía de las Diputaciones vascas, 
figura hoy desaparecida. 
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Fig. 40. A la banda atada. Apodaca (A), 1985. 

de que uno de los grupos vaya en busca del olro 
es: «Kore kabi /en un cuarto me escondí». 

En Aramaio (A) se conoce como «lxer-ixerka» 
y se juega de la siguiente manera: Un jugador 
se coloca en la esquina de una calle mientras los 
restantes participantes se dan a la fuga. El pri­
mer apresado es nombrado ayudante del guar­
dia y queda al cargo de los que van siendo pren­
didos, para evitar que sean liberados. El guardia 
se dedica a coger a los que están libres. 

A la cadeneta. Katean 

Son muy conocidas las modalidades de correr 
a coger formando cadeneta. Reciben diferentes 
nombres según las localidades. En Berastegi 
(G): «Arrapeteko soka»; Zerain (G): «lrteketan» y 
«Katean»; Amézaga de Zuya, Artzin iega, Salvatie­
rra (A), Viana (N): «A pillar»; Apellániz (A): «A 
pillares»; Aramaio (A): «Sebitla bandaka» y «Ban­
daluiske>> ; Urturi (Bernedo-A) : «El paime»; Sali­
nas de Añana (A) y Zamudio (B): «A coger»; 
Amurrio, Laguardia, Salcedo, Valdegovía (A) , 
Durango, Galdames, Portugalete, Zeberio (B) , 
Hondarribia (G): «A la cadeneta»; Lezama (B) : 

«A coger y a librar»; Aoiz (N): «A las cadenas»; 
Artajona, Obanos y Sangüesa (N): «A la cade­
na» y en Carde y Lekunberri (N) además de «A 
la cadena» le denominan « Txirnirrusti» ; Monreal 
(N): «Soga o cadeneta»; lzal (N) «Amarguilla»; 
en Apellániz, Gamboa, Mendiola, Moreda, Nar­
vaja, Ribera Alta y Salinas de Añana (A) recibe 
el nombre de «A la banda»; Apodaca y Vitoria 
(A): «A la banda atada» ; Bermeo (B): «A cade­
nitas»; Zeanuri (B) : «Txitonka»; Busturia (B): 
« TxojJinke>>; Abadiano (B): « Soka libreka» , «Preso 
lihre/w,»; Arrasate (G): «Cadenita»; Aria (N): 
« Txirristian» o «A pillar»; San Martín de Unx 
(N): «El águila atada»; Pamplona (N): «Al águi­
la»; Goizueta (N): «Kate hautsia» (cadeneta ro­
ta) y «Atekaka". En el Baztan (N) este juego es 
denominado «Sarea» y «Azhenka»; en Leiza (N): 
«Balea», y en Lukiano (A) : «Landra,,253. 

"''" De en tre la gran cantidad de n ombres que recibe este j ue­
go agregamos los recogiuos por Azkuc para Olaeta (A) " llrtnda­
l,uxkw>; Rosa Hierro: (0aravaca o Caravaca>); Urigoitia: l(Ab:iolw­
tan" y López de Guereñu para las localidades alavesas de San 
Vicenr.e rle Arana y Antoñana «Banda» y «Pjllar>:. respeclivarncn­
te. 
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.Juegan nmos y mnas. El que se queda debe 
tratar de coger a otro de los que corren. Si Jo 
consigue, ambos se dan las manos y corren a 
atrapar a otro y así sucesivamente hasta que to­
dos resultan cazados y, por lo tanto, con las ma­
nos encadenadas. 

En Arraioz (N) antiguamente las niñas practi­
caron un juego de este estilo llamado «Sorgin­
ke». La que se queda corre a atrapar a las demás 
niñas. Cuando coge a una la sujeta por los pelos 
preguntándole: «Sorgin-argin vale?». Mientras la 
atrapada no confesara que fuera bruja no le sol­
taba. Cuando Jo h acía iba a por otra y así hasta 
que cogiera a todas. La última en ser cogida 
reiniciaba el juego. 

El P. Donostia recogió en Elizalde (Oiartzun­
G) un juego denominado también «Sorginke>" 
que consiste en lo siguiente: Se queda uno que 
tien e que coger o tocar a otro y los dos juntos 
deben coger a un tercero, y así sucesivamente. 
Algunas veces señalan un sitio o perímetro de 
donde no debe salirse. Si alguno sale le dicen 
«erre». Antes de dar comienzo al juego se esta­
blece un diálogo entre el que se queda, bete, y 
los demás jugadores: 

- Sorgin? 
-Ez. 
-Arin? 
- Bai. 
- Biartiko zate? 
- Bai i ere. 

- Bruja? / - No. / - ¿A correr? / - Sí. / - (?) / 
- Tú también. 

Tras decir esto último, echan a correr254
. 

Para los juegos de cadeneta es conveniente 
contar con espacios amplios y al aire libre que 
permitan correr sin problemas. El juego que he­
mos descrito antes someramente es el de la ca­
deneta libre, es decir, aquél en el que la cadene­
ta se hará tan grande como jugadores haya. 
Pero existen variedades en las que las cadenetas 
son de dos, de tres o de más jugadores. Por lo 
demás las reglas son iguales. 

En Lezaun y Lekunberri (N) se juega alrede­
dor de una casa y le llaman «No vale retroce­
der»>, porque los perseguidos no pueden ir ha­
cia atrás salvo que no sean vistos por el que la 
para. En caso de serlo se unirán a la cadena. 

254 APD. Cuad. 3, ficha 324. 

El P. Donostia recogió en la localidad navarra 
de Alkoz255 un juego de cadeneta llamado «Kas­
telu» que se juega así: Se reúnen varios niños y 
para señalar quién es el que se queda, se cuenta 
hasta veinte (en euskera). Los dos que quedan 
bete corren detrás de los demás, hasta que cogen 
a uno. Este, en el sitio donde está preso, tiende 
la mano para que otro le toque y así quedar 
libre, pero a condición de que la otra mano esté 
en contacto con la pared . 

En Obanos (N) hasta la década de los cin­
cuenta se practicó una modalidad de cadeneta 
llamada «Barriá» en la que por su rudeza parti­
cipaban solamente los chicos. El que iniciaba el 
j uego perseguía a los demás y los que cogía iban 
agarrados a él intentando atrapar a los otros. 
Estos gritaban: «¡Barriá, barriá!», de ahí el nom­
bre. En el intento de alcanzar a los restantes 
jugadores se hacía pasar a los de la cadena por 
sitios inverosímiles y saltar por cualquier obstá­
culo resultando a veces peligroso. La cadena no 
debía soltarse nunca; por ello, para salvar a al­
guien a punto de ser cogido, los o tros compañe­
ros trataban de romperla. Este juego fue sus­
tituido por el de «La cadena» que al ser mixto 
e incluir también a niños pequeños resultaba 
menos arriesgado. En esta última variante em­
pezaban la carrera siete jugadores. Por lo demás 
era similar al anterior. 

Aunque este tipo de juegos se pueden repe tir 
y de hecho se repiten una y otra vez hasta que 
los jugadores se aburren, la posibilidad de li­
brarse ofrece una nueva dimensión, haciéndo­
los a la vez más emocionantes y duraderos. 

Tal es el caso del denominado «Katian» que 
en Elgoibar (G) jugaban de la siguiente mane­
ra: Mediante un sorteo elegían al que se tenía 
que quedar, siendo dos en el caso de que los 
participantes superasen la cifra de diez. Una vez 
elegido el que se quedaba, éste tenía que ir co­
giendo al resto; una vez atrapado uno de los 
participantes se colocaba con una mano tocan­
do una pared y con la otra extendida. El si­
guiente en ser pillado se colocaba también to­
cando la pared con una mano y con la otra al 
compañero anteriormente cogido y así suce­
sivamente hasta ser cazados la totalidad de parti­
cipantes. De esta manera se conseguía formar 
una cadeneta que tenía que ser cuidada por el 
o los que se quedaban, ya que si en algún mo-

255 APD. Cuad. 5, ficha 511. 
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mento del juego uno de los participantes libres 
tocaba la mano extendida del primero de los 
atrapados, resultaban todos libres, teniendo los 
perseguidores que atraparlos de nuevo. 

El juego finalizaba cuando todos eran pilla­
dos. Entonces pasaba a quedarse e l que había 
sido cogido en primer lugar; en caso de ser ne­
cesarios dos, también el segundo. En este juego 
participaban tanto chicas como chicos. De for­
ma similar se jugaba en Durango (B) donde se 
conocía como «A la cadeneta». 

En Sangüesa (N') recibía el nombre de «Perro 
Pepe» y estuvo vigente hasta la década de los 
sesenta, aunque aquí eran exclusivamente chi­
cos los que lo practicaban. Con este mismo 
nombre se juega en Eugi (N) y es mixLo. 

En Lezaun (N) era conocido con e l nombre 
de «A la farola» y lo jugaban dos equipos de 
unos diez jugadores cada uno. Unos hacían de 
perseguidores y a los que iban cogiendo los co­
locaban agarrados unos a otros, el primero a 
una farola. Por lo demás era similar a las varie­
dades descritas. Parece ser que este juego lo in­
trodujeron en Lezaun los primeros chicos que 
se desplazaron a Estella a estudiar con motivo 
de la concentración escolar. 

En Zerain ( G), se llama «lrteketan» y el que se 
queda debe conlar hasla veinle apoyado en un 
árbol con la cabeza sobre el brazo antes de em­
prender la carrera para atrapar a los sueltos. La 
cadena de cogidos se va formando unida al ár­
bol, con la particularidad de poder girar en tor­
no al mismo buscando a los que quedan libres. 
Para librar a Loda la cadena es necesario que 
algún j ugador libre toque la mano del último 
ele la cadena a Ja vez que dice «tallo». 

A veces, todas las facilidades son pocas para 
posibilitar el libramiento de los atrapados. Por 
ejemplo, en la modalidad de Moreda (A), deno­
minada «A dar mano», es válido que los pillados 
se agarren unos a otros con pafiuelos, jerseys o 
cintos con la finalidad de hacer más larga la 
cadena humana de jugadores. Asimismo, si uno 
de los pillados consigue pegar tres patadas en el 
culo a algún jugador de los que se quedan y 
rnienlras les eslán vigilando para que no les 
«den mano», todos los pillados quedan libres. 

En T.ekunberri (N), bajo el nombre de «La 
cadena» o « Txirrimist» eran tres los jugadores 
que la paraban, de los que uno perman ecía vigi­
lando la pared mienlras los demás se afanaban 
en pillar al resto. 

Por otra parte, el lugar de custodia de los co­
gidos, que en Mendiola (A) llaman cárcel, ade­
más de una pared o una farola también podía 
ser una simple circunferencia trazada en el 
suelo como en San Martín de Améscoa (N), 
donde se metía a los jugadores atrapados hasta 
que alguno de los libres lograba rescalarlos. 

En Sangüesa (N) se practica un juego similar 
a los descritos anteriormente llamado «Vene­
no» al que juegan tanto nifios como niñas. Está 
en uso y su mecanismo es sencillo: El que la 
paga pone las manos extendidas y los demás ju­
gadores tocan con los dedos esas manos. Aquél 
comienza a contar un cuento, y cuando de im­
proviso dice: «Veneno», los demás deben esca­
parse rápidamente, pues sale en su persecución. 
Cuando pilla a uno lo coloca en una pared que 
debe tocar con un brazo; si pilla a otro, lo sitúa 
a continuación en cadena, y así con el resto. Si 
uno de los jugadores no pillados pasa cinco ve­
ces por debajo de la cadena, se salva el primer 
pillado; y así los demás. 

Al marro. Marroka 

Presenta una gran complejidad en las reglas 
de juego y la descripción de las distintas formas 
de j ugarlo y es conocido en la casi totalidad de 
localidades encuestadas con diferentes nombres 
y variantes. 

En Apodaca, Izarra, Salcedo, Santa Cruz de 
Campezo y Vitoria (A), Galdames y Muskiz (B) 
se Je conoce con el nombre de «Marro». «Ma­
rros» en Llodio (A) . En euskera «Marroka» en 
Bermeo, Gorozika, Lekeitio y Zamudio (B) y 
«Marru.-marru>> en Hondarribia (G). En Allo, Ar­
tajona, Eugi, Izal, Lezaun, Monreal, Murchante, 
Obanos, Sangüesa y San Martín de Unx (N) le 
llaman «Marro» y «Chilincharro». En las locali­
dades alavesas de Bernedo, Mendiola, Moreda, 
Narvaja, Pipaón, Ribera Alta, Salinas de Añana, 
San Román de San Millán y Valdegovía, «Ma­
rro» o «Torre». «Toca-torres» en Arrasate (G). 
«A presos» en Amézaga de Zuya, Apellániz y Sal­
vatierra (A) . En Aramaio (A) «Eleizpekoa» y 
«ñrre» en Arrona (G) . 

En Gorozika (B) además de «Marroka» recibía 
el nombre de «Fidoka». Llamaban «hacer fido» 
a atrapar a un compañero y asimismo el que 
lograba introducirse en la zona del bando con­
trario diciendo «fido» proclamaba vencedor a 
su equipo. 
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En Donoslia (G) este juego antiguamente se 
denominaba «lrtenetan» (marro con cadeneta). 
Para dar principio al juego se gritaba «irten», sa­
lir2!J6. 

En Allo (N), aunque no se trate de un juego 
exclusivamente masculino, hay que decir que eran 
los chicos quienes mayormente lo practicaban . 

.Jugaban dos equipos con igual número de 
componentes. Como escenario se escogía una 
calle ancha, o una plaza. Cada bando se coloca­
ba junto a una de las paredes opuestas o «ma­
rros». Por turno entre los equipos, iba saliendo 
un jugador hacia el marro contrario y si era pi­
llado por algún oponente que salía en su perse­
cución, quedaba preso como rehén. Los que re­
sultaban capturados se iban colocando en fila, 
unidos de la mano y tocando e l primero el ma­
rro del equipo que los mantenía apresados, 
mientras que el último se aproximaba hac.ia sus 
compañeros. 

Sendos equipos cuidaban de sus prisioneros, 
además de in tentar el rescate de los propios. 
Este se hacía efectivo cuando algún jugador sa­
lía al campo y llegaba a tocar al primero de los 
rehen es, de forma que todos eran liberados. La 
partida finalizaba cuando un equipo lograba ha­
cer prisioneros a todos los componentes del 
bando opuesto. 

En Bermeo y Zeanuri (B) se j ugaba de la si­
guiente forma: Participaban chicos y requerían 
para su práctica un lugar que reuniese unas ca­
racterísticas adecuadas. 

Se forman dos equipos de igual número de 
componentes y cada uno ocupa la posición que 
le corresponde. Un jugador de cualquiera de 
los dos grupos se acerca al campo del contrario, 
tentando a sus componentes a que le persigan. 
Si éstos salen tras él, sus compañeros saldrán a 
su vez detrás de los perseguidores y así suce­
sivamente, ele forma que el jugador que más tar­

de en abandonar su cam/10 es el que tiene poder 
para capturar a otro sin poder ser él capturado. 
Si una vez abandonado su camino se ve en peli­
gro puede volver a coger «poder» y salir de nue­
vo, obligando a retroceder a quien le perseguía. 
Si algún jugador consigue entrar por la línea de 
marro del otro equipo y llega hasta su casa, no 
podrá ser capturado durante el tiempo que per­
manezca en ella. Por el contrario él sí podrá 

2
"

6 José de ELIZONDO. ·Folklore donosüarra. juegos de la 
infancia• in Eusk11/en'icmm A/de, XVI II (1928) pp. 299-300. 
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Fig. 42. A stop. Obanos (N), 1989. 

atrapar a cualquiera de éstos, si sale más tarde 
que e llos de la casa. Si lo h ace antes podrá ser 
prendido. También podrá, en el caso de que la 
línea de marro se halle mal custodiada, volver a 
la zona de su equipo. 

Cuando un jugador es capturado, ha de que­
darse en el poste colocado en la zona del equi­
po contrario, no pudiendo regresar a su campo 
hasta ser liberado por alguno de sus compañe­
ros. El capturador ha de dirigirse al campo ene­
migo y tras saltar lo más lejos posible de la línea 
de marro, intentará salir hacia su zona sin ser 
pillado por algún jugador enemigo que pueda 
salir tras é l; incluso podrá librar en su huida, 
Locándole a algún compailero previamente cap­
turado y que se halle en el posle del campo 
enemigo. El juego terminará cuando algún par­
ticipante grite «m arro>>, dando a entender que 
ha conseguido penetrar por la línea de marro 
del equipo contrario sin haber sido capturado. 

Se ha recogido en Sangüesa (N) un juego pa­
recido al marro y que se conoce como «El nú­
mero que pide España». Se juega entre dos pa-

redes de las que una sirve de casa. El que la 
paga se pone en una y el resto de jugadores en 
m itad de l espacio entre ambas. Estos piensan 
un número del 1 al 20 y si el que la paga lo 
adivina corre a por ellos y éslos van a su pared, 
su casa, y allí tocándola no les puede pillar. A 
continuación cada uno tiene que ir a la pared 
contraria y tocarla sin que le pillen. Si lo consi­
guen están salvados, de lo contrario la pagan. El 
juego termina cuando todos los participantes 
llegan a la pared contraria. 

A las estatuas. A stop 

Genéricamente en estos juegos el perseguido 
cuenta con una fórmula que puede ser una pa­
labra, un gesto, o simplemente detenerse y así 
evitar momenLáneamente el acoso del persegui­
dor, para más adclanle poder ser librado por un 
compaüero. 

Tal es el caso del juego de «Las estatuas» que 
en Amézaga de Zuya y Salvatierra (A) juegan de 
la siguiente manera: Se la queda un jugador que 
debe ir a dar a los restantes. Si uno de los que 
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Fig. 43. A las cuatro esquinitas. Portugalete (B), 1979. 

estaba libre y corriendo veía que le iban a dar 
podía quedarse quieto gritando «estatua» con 
lo cual no podía ser dado, pero tampoco mover­
se hasta que un compaúero suyo pasase por de­
bajo de sus piernas. Si todos se convertían en 
estatuas se quedaba en el próximo juego el pri­
mero en haber adoptado esa postura. 

En Moreda (A) llaman «Stop» a un juego si­
milar en el cual el que va a ser capturado debe 
pronunciar la palabra «Stop» para no quedárse­
la, aunque tiene que ponerse con los brazos en 
cruz y esperar a que otro jugador lo libere bien 
dándole la mano o bien pasando por debajo de 
sus piernas. Si llega el caso de que todos los 
jugadores menos uno han dicho «stop»i el ú lti­
mo jugador no tendrá esa oportunidad, de ma­
nera que deberá liberar a alguno de sus compa­
ñeros para no ser pillado. 

También se practica de modo parecido en 
Mendiola (A); Muskiz, Portugalcte (B) «Quieto 
parao»; Elgoibar (G); Obanos y Sangüesa (N). 
Bermeo (B) «A stop», Abadiano (B) «Abarru», y 
Arrasate (G) «Stop» y «Stop inglés». 

En Hondarribia (G) se ha recogido el <Juego 
del tomate» en e l que cada jugador se mueve y 
corre dentro de un recinto o área, y cuando el 
para grita: «¡tomate!», todos tienen que quedar 
inmóviles tal y como están; el que se mueve que­
da eliminado. 

A ailove. A Cuba libre 

En Portugalete (B) se han recogido dos jue­
gos similares cuya manera de librar es franca­
mente original. Uno es el denominado Ailo­
ve 257

. Se trata de que cuando el que se queda 
intenta pillar a uno, éste dice «ailove» y enton­
ces se queda paralizado pero con los brazos ar­
queados, agarrándose las manos y formando un 
círculo. En esa posición no puede ser atrapado 
por el perseguidor. Para que otro jugador le 
pueda librar, se debe colocar den tro de los bra­
zos y darle un beso. 

El otro juego recibe el nombre de «Cuba li­
bre» y difiere del anterior en que el jugador que 

257 Probablemente de la expresión inglesa «I love (you)». 
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va a ser p illado se para diciendo «CU» y coloca 
uno de sus brazos alargado hacia el costado pa­
ra que otro jugador que esté en parecida situa­
ción se pueda coger del brazo estirado diciendo 
«ba» colocándose en la misma posición que su 
compañero. Entonces para poder ser librados 
un tercer jugador debe pasar por el arco forma­
do por la pareja de niños parados. 

A alturitas. Kitoka 

ÜLra defensa para el acosado en este tipo de 
juegos suelen ser las alturas o elevaciones que se 
encuentran en el entorno. En el conocido jue­
go de «Las alturitas» hay un jugador que se que­
da, llamado zai en Zerain (G) mientras el resto 
debe moverse de un lado para otro subiéndose 
a todas las elevaciones que encuentre para evi­
tar ser dado. Cuando coge a uno pasa a quedar­
se y se reanuda el juego. Pueden jugar todos los 
niños que lo deseen. 

Es un juego muy común. Se ha constatado en 
Amézaga de Zuya, Artziniega, Bemedo, Men­
diola, Moreda, Narvaja, Pipaón, Salcedo, San 
Román de San Millán, Valdegovía, Vitoria (A); 
Durango, Lezama, Muskiz, Portugalete (B) y 
San Martín de Unx (N) . En Berastegi y Zerain 
(G) le llamaban «Aidetan»; en Lekunberri (N) 
«A kitto» o «A kukus» y se diferenciaba en que el 
jugador que «la paraba» al tocar a alguno de los 
otros solía decir «kitto». En Eugi (N) recibía el 
nombre de «El toca suelos». Un niño cualquiera 
decía: «El último que toque el suelo la para», y 
entonces todos trataban de subirse a una altura. 
El ú ltimo que lo consiguiese pasaba a pararla. 
Después éste repetía la anterior frase obligando 
con ello a cambiar de posición a los restantes 
jugadores, momento que aprovechaba para tra­
tar de atrapar a alguno. En caso de conseguirlo 
intercambiaban sus respectivos papeles. 

A las cuatro esquinitas. Kantoi-kantoika. Txoko­
ketan 

Un juego muy popular y que se ha recogido 
en numerosas localidades encuestadas es el co­
nocido como «A las cuatro esquinitas». Lo prac­
tican tanto niños como niñas. 

Recibe diversas denominaciones. En euskera 
las recogidas son las siguientes: en Aramaio (A) 
«Kantoi-kantoilwa»; en Bermeo (B) «Pósterik pós­
te>>, «Kantoi-kantoi» y «Erri-errike>> en Alboniga un 
barrio de esta localidad; en Busturia (B) y Goi- Fig. 44. Kantoi-kantoika. 
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zueta (N) «Lmi kantoietara»; « l.au Kantukan» en 
Altzai (Ip); en Bidegoian (G) «Txokoketan» ; en 
Beasain y Berastegi ( G) « Txokokoa» y «Eskiñe­
tan»; en Elgoibar, Hondarribia y Zerain (G) 
«Lau eskiiiak»; en Zeanuri (B) Lau eskirietara; en 
Aria (N) «ilrtzeí xolma» y «Lau iskúietara»; en Le­
zaun (N) «Kili-kili». En castellano las más comu­
nes son «A las cuatro esquinas» y «A las cuatro 
esquinitas» ambas ampliamente utilizadas. Con 
este nombre se ha recogido el juego en Améza­
ga de Zuya, Apellániz, Artziniega, Bernedo, 
Gamboa, Laguardia, Mendiola, Moreda, Narva­
ja, Pipaón, Ribera Alta, Salcedo, Salvatierra, San 
Román de San Millán, Urturi, Valdegovía (A); 
Amorebieta-F.txano, Bilbao, Durango, Galda­
mes, Plentzia, Portugalete (B); Arrasate (G) y 
Obanos (N). En San Martín de Unx (N) se le 
llama «Castro bien hecho»; en Lanestosa (B) «A 
tutos»; en Ayesa, Eslava, Gallipienzo y Lerga (N) 
«Los pinoeos» y en Sada (N) «Los rincones». 

El mecanismo del juego es bastante sencillo: 
Cuatro participantes ocupan sus respectivas esqui­
nas y un quinto, el que paga, intenta ocupar una 
ele ellas cuando los otros intercambian sus pues­
tos. También puede participar un número 
superior de jugadores, siempre que la cantidad 
de esquinas sea una unidad inferior a los mismos. 

A cortar el hilo. Korta banaka 

El ali cien te del juego consiste en que el perse­
guido evita momentáneamente la embestida del 
perseguidor median te la in terposición ele un 
tercer jugador entre ambos. 

Un jugador que va persiguiendo a otro tiene 
que cambiar de objetivo al cruzarse entre am­
bos un Lercero, dejando a aquél para perseguir 
a éste. De esta forma se van interponiendo dis­
tintos corredores. Cuando se pilla a alguien éste 
pasa a jJagar. F.s juego mixto. F.ra conocido en 
Elosua (G) como «Korta hanaka» aunque actual­
mente se le denomina «Arrapaketan»; en Vitoria 
(A) , Carranza, Durango, Galclames (B) como 
«A cortar el hilo». En Bermeo (B) y Artajona 
(N) «Al cortahilos», en Murchante (N) «Al hi­
lo» y en Allo (N) «A cortar la carrera». 

Al toro del auxilio 

A veces la casa o defensa del que va a ser atra­
pado no es un lugar o una postura concreta. Las 
niñas de Artajona (N), a principios de sig lo 
practicaban un juego que denominaban «Al to-

ro del auxilio». Se elegían dos chicas; una debía 
tratar de pillar a la otra, lo que únicamente po­
día hacer si estaba sola. El resto de jugadores 
acudía en su auxilio cuando estaba en peligro 
agarrándola. La que perdía debía seguir. 

A cruzar la frontera. A la pasa 

Hay otros juegos, también de coger, en los 
que se hace pasar a los participantes por un sitio 
concreto con el fin ele facilitar su captura. Tal 
es el caso del denominado «Cruzar la frontera» 
que en Elgoibar (G) se juega de la siguiente 
manera: Se hace una raya en el suelo tanto más 
larga cuantos más participantes haya. Mediante 
sorteo se decide quién se coloca sobre la misma, 
pudiéndose mover sobre ella libremente. Los 
restan tes jugadores se colocan a un lado. Cuan­
do el de la raya dice «cruzar la frontera» deben 
pasar al otro lado de la línea. Si en este momen­
to el de la raya atrapa a alguno, pasa a situarse 
sobre ésta, sumando su esfuerzo también en co­
ger a los que intentan cruzarla. Termina el jue­
go cuando todos los participanles se encuen­
tran sobre la raya y comienza de nuevo con el 
primero que hubiese sido atrapado. Es juego 
mixto. 

En Garde (N) en la década de los años cua­
renta se practicaba un juego similar que deno­
minaban «A la pasa». La diferencia era que en 
esta localidad se formaban dos grupos, uno a 
cada lacio ele la raya. En lo demás era igual. 

Goitik ala behetik? 

Un banco, barandilla o similar, se convertía 
en defensa para los perseguidos en el juego lla­
mado « ('J()itxik ala betik" practicado en Bermeo 
(B). Los jugadores se sitúan sobre este obstácu­
lo a horcajadas o simplemente montados en él. 
Uno de ellos, el que lo inicia se queda fuera 
cerca de los exlremos. El grupo le pregunta: 
« Goitxik ala betik?» (¿Por arriba o por abajo?) . El 
que está solo les responde por dónde les quiere 
coger, goitxik (por arriba), o bien betik (por aba­
jo) . Aunque en algunos casos les da a elegir: 
«Séuek gusún lékotik» (Por donde queráis voso­
tros) . 

A continuación intenta alrapar a alguno, con 
la condición de que el perseguidor únicamente 
puede pasar de una parte a otra ciando la vuelta 
al obstáculo, mientras que los del grupo pueden 
pasar por encima o por debajo, según lo deci-
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dan al principio del mismo. Suele ser un juego 
de chicos. 

A la galleta 

En Hondarrihia (G) se ha recogido un juego 
denominado «A la galleta» en el que se limitaba 
el campo de acción de los perseguidos. Se hacía 
en la arena de la playa un cuadrado de unos 
cincuenta metros de lado y dos pasillos en for­
ma de cruz en su centro. El juego consistía e n 
que el que paraba intentase coger a los demás 
sin que nadie pudiera salirse de dichos pasillos. 
El atrapado era a continuación el nuevo parn y 
así sucesivamente. 

Al gato y al ratón. Sagua ta katua 

A veces los obstáculos se convierten en ayuda 
para el que intenta zafarse del perseguidor co­
mo es el caso de este juego. 

El grupo dispuesto en círculo va cantando 
mientras gira. Finalizado el canto dos niños ha­
cen las veces, uno de gato y el otro de ratón. 
Mantienen un diálogo el grupo y el ratón o éste 
y el ga to, iniciándose una persecución en la que 
el gato trata de dar alcance al ratón. 

Hay pequeñas variaciones en la forma de ju­
gar, como veremos, pues mientras en Elgoibar 
(G) el ratón, sagua, da vueltas por detrás de los 
que forman el círculo mientras cantan; en Arta­
jona (N) por el contrario el ratón ocupa el cen­
tro del corro y en Zerain (G) el gato permanece 
en el corro y el ratón en el exterior del mismo. 

Se juega en euskera en Elgoibar, Ezkio, Zerain 
(G) y en Altzai (lp) y en castellano en Durango 
(B) , Salvatierra (A), Art.ajona y Carde (N) . 

En Elgoibar (G) le denominan: «Sagua ta ka­
tua». Entre los niños forman un círcu lo cogidos 
de las manos con los brazos extendidos y uno 
de los participantes hace de sagu, ralón, dando 
vueltas por fuera de los que forman el círculo y 
cantan: 

Sagu. txiki 
sagu maite, 
zulotxoan 
sartu zaitez. 
Zapi ikusten 
bazaitu 
kris kras 
janga zaitu. 

A continuación se entabla el siguiente diálo­
go enfre el ratón y el corro: 

- Ez nau jango! 
- Jango zaitu! 
- Ez nau janga! 
- Janga zaitu! 
- Ez nau janga! 
- fango zaitul 

Ralnncito / querido ratonci to, / méte te / en tu 
agttjerito. / Si michino / te ve / kris kras / Le come­
rá. / / - ¡No me comerá! / - ¡Sí te comerá! / - ¡No 
me comerá! / - ¡Sí Le comerá! / - ¡No me comerá! / 
- ¡Sí te comerá! 

En el momento en que termina la canción 
toca a uno del círculo y éste haciendo de gato, 
katua, corre detrás del ratón, sag;u.a, teniendo 
que cogerle antes de cinco vueltas. Si no es atra­
pado y se coloca en el espacio dejado por el 
gato, éste pasará a hacer de ratón; si por el con­
trario es capturado, continuará de ratón. 

En Zerain (G) se eligen dos niños, uno hace 
de ratón y e l otro de gato. Los demás se ponen 
en círculo agarrados de la mano, formando un 
gran corro. El que hace de gato se coloca en el 
centro del círculo, mientras que el que desem­
peña el pap el de ratón se sitúa en la parte exter­
na. El corro comienza a girar, a la vez que el 
ratón y todos cantan: 

Xagu txiki xagu rruúte 
zulotxoan egon zaitez. 
Katuk ikusten bazaitu 
kris kras jan egi,ngo zaitu. 

Seguidamente, el ratón y el gato se dicen el 
uno al otro: 

- Ez nau jangol 
- f ango zailut! 

Ratoncito querido ratoncico / quédalc en tu agL!ie­
rito. / Si e l gato te ve / kris kras te comerá. / / ¡No 
me cornerd.! / ¡Te comeré! 

AJ repetir el canto por tercera vez, el corro se 
detiene y alzan los brazos. El ratón comie nza a 
correr, entrando y saliendo de l corro , por deba­
j o de los brazos levantados. El gato debe inten­
tar cogerle para ganar, pero siempre siguiendo 
el mismo camino que realiza el ratón, ya que si 
se equivoca pierde. El ratón gana si completa 
tres vueltas al corro sin que Je echen mano. Jue­
gan niños y nirias y lo practican durante todo el 
año. 

En Ezkio (G) la can cion cilla es similar. En 
Salvatierra (A) y Durango (B) jugaban de igual 
manera a la de Zerain. En Salvatierra la can­
cioncilla era la siguiente: 
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Ratoncito, ratonáto 
no salgas de ese rincón, 
porque te han puesto una trampa 
y si sales morirás. 
- No me moriré. 
- Sí te morirás. 
- No me moriré. 
- Si te morirás. 

EL RATON Y EL GATO (Salvatierra-A) 

1 ~ u D P C :11 p· p Efil p· p D p 11 
se rin-cón. No mo - ri- ré. Sí mo - ri- rás. 

Si durante la persecución el ratón logra sen­
tarse en el suelo entre dos jugadoras antes de 
que le dé alcance el gato, el juego continúa. De 
lo contrario el ratón atrapado ocupará el lugar 
del gato. 

En Durango (B) variaban los primeros versos: 
«Ratón, chitón / no salgas de ese rincón / que 
hay una trampa / y en ella te morirás». El ratón, 
al cantar por tercera vez «No me moriré», co­
mienza a correr dando vueltas entrando y sa­
liendo por entre los jugadores. El gato va por 
detrás y tiene que seguir los pasos del ratón, 
pues de lo contrario pierde y se cambia por uno 
de los jugadores que están en el corro, conti­
nuando así el juego. 

En Artajona (N) los niños elegían un jugador 
y el resto recitaba en torno a él: 

Ratón, que te pilla el gato 
ratón, que te va a pillar, 
si te pilla que te pille, 
no haber salido a jugar. 

Inmediatamente se iniciaban las carreras para 
evitar ser atrapados por el gato, cambiándose 
los papeles de gato y ratón en tre el perseguidor 
y el atrapado. Actualmente los jugadores for­
man dos círculos concéntricos: el ratón en sus 
carreras pasa entre ellos. 

En Garde (N) para el mismo juego cantaban 
una cancioncilla similar: 

Ratón que te pilla el gato 
ratón que te va a pillar, 
si no te pilla esta noche 
mañana te pillará. 
Siéntate que vas a perder. 

A la araña 

En Sangüesa (N) se jugaba de la manera si­
guiente: Se situaban en una acera, sin poder 
salirse de ella, y un niño debía atrapar a todos 
los demás. El perseguidor era la araña y el pilla­
do la tela de araña. Cuando cogía a uno lo ponía 
en la acera de obstáculo, de tela de araña, y 
continuaba persiguiendo a los demás; éstos no 
podían tocar a los ya atrapados, lo que facilitaba 
a la araña el poder coger a los demás. Al último 
no se le capturaba y en premio, al comenzar 
otra vez el juego, disponía de una vida, es decir, 
podía destruir una vez una telaraña, tocando a 
sus compañeros presos. El primero en ser cogi­
do hacía de araña en el juego siguiente. Juego 
de chicos vigente hasta hoy. 

En Artajona (N) este juego tiene algunas va­
riantes: Un jugador hace de arar1a tratando de 
pillar o coger a los demás. Cuando tiene a uno 
cerca grita «¡Quieto limón!». Al oir esto, los de­
más deben detenerse. La araña puede dar tres 
pasos tratando de acercarse al jugador para to­
carlo. En el intento puede recurrir a tumbarse 
en el suelo para cubrir mayor distancia y tocar 
al otro en el pie. Cada uno de los tocados entra 
a formar parte de una cadena llamada la telara­
ña, permaneciendo con las manos agarradas y 
sin moverse del lugar. Los libres pueden tratar 
de romperla; pero si la araña lo advierte, grita 
al que lo intenta «¡Te he visto! », y entonces éste 
pasa a su vez a formar parte de la cadena. 

La araña puede cruzar entre los componen­
tes de la telaraña, pero debe decir previamente 
la fórmula «¡Paso a la araña!». Si al pasar co­
rriendo detrás de un compañero olvida decirlo, 
los componentes de la telaraña quedan libres, 
reiniciándose de nuevo el juego, que dura hasta 
que consiga pillar a todos. 

A tapar las calles 

Consiste en cogerse de las manos hasta ocu­
par todo el ancho de la calle sin d~jar pasar a 
nadie mientras se canta una coplilla que varía 
de una localidad a otra se va representando lo 
que dice la letra: ponerle de rodillas, de pie, en 
cruz, correr, e tc. 

De Murchante (N) proviene la siguiente: 

A tapar las calles 
que no pase nadie, 
todos mis abuelos 
comiendo buñuelos. 
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Si pasa Maria 
nos pondremos de rodillas, 
si pasa José 
nos jJondremos de pie, 
si pasa jesús 
nos pondremos en cruz, 
si pasa el demonio 
corriendo coniendo. 

Muy parecida es la versión de San Román de 
San ~viillán (A) : 

A tajJar la calle 
que no pase nadie, 
si pasa María 
nos pondremos de rodillas, 
si pasa Jesús 
nos pondremos en cruz, 
si pasa el demonio 
nos agarraremos del moño, 
si pasa José 
nos iremos a correr. 

En Obanos (N): 

A tapar la calle 
que no pase nadie, 
más que la justicia 
)' el seriar alcalde. 

Si pasa D·ios 
nos pondremos de rodillas. 
Si pasa Jesús 
nos pondremos en cruz. 
Si pasa el demonio 
le tiraremos del moño. 

En Durango (B) la cancioncilla es similar a la 
de San Román de San Millán. 

Otra variante de este mismo juego es la que 
en Urturi (Bernedo-A) se conoce como «A ocu­
par las calles». Comenzaban dos agarrados de la 
mano persiguiendo a los demás a lo largo de la 
calle. Mientras corrían a pillar a los demás can­
taban: 

A ocupar las calles 
que no /Jase nadie, 
si pasa María 
nos pondremos de rodillas, 
si pasa Jesús 
que se ponga en cruz, 
)' si /Jasa el demonio 
que se agarre del moño, 
)' si pasa otra vez 
que eche a cmrer, 
a estirar a estirar 
que el demonio va a pasar. 

En Aoiz (N) también se practicaba este juego 
pero sin otro fin que el de correr y cantar. Los 
niños cogidos de las manos formaban una espe­
cie de cadena y colocándose atravesando la calle 
cantaban: 

A tapar las calles 
que no pase nadie, 
sólo mis abuelos 
comiendo buñuelos, 
sólo mis abuelas 
comiendo ciruelas. 

A TAPAR LA CALLE 

l~i J j J )2 J /1 l. 

J l J /¡ -is p J1 1 1 J1 1 
J) 

1 * J' TI 
ta - par la ca - lle que no pa - se na - die, más que la jus -

I ~ j /> J1 
1 

j ~ Ji ts 
J> l 1 J ¡, } 

1 

j Ji )) • TI !f 
ti - cia y el se ñor al - cal - de. pa - sa Je - sús nos pon -

dre - mos en cruz. pa - sa Ma - ría nos pon - dre - mos de ro - di - llas. 

A lobos 

Es bastante corriente que los niños se sirvan 
de hechos de la naturaleza y de oficios en el 
momento de inventar sus juegos. Este es el caso 
de uno que se practicó en Lezaun (N) hasta 

finales de los años setenta conocido como «A 
lobos». Era un juego mixto, si bien el papel fe­
menino se reducía al de ovejas. Se practicaba 
preferentemente en el atrio de la Iglesia y en los 
pórticos del Ayuntamiento y generalmente du­
rante el curso. 
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Fig. 45. J\I paii.uelito. Port.ugalete (B) , 1979. 

Los componentes del j uego eran e l pastor, Jos 
perros, los lobos y las ovejas. El pastor era el de 
mayor edad e iba provisto de un churro o palo. 
A éste le ayudaban dos o tres perros y juntos 
debían proteger las OVf::'.jas que en un princip io 
eran los chicos de menor edad que iban a la 
escuela y posteriormente éstos junto con las chi­
cas. El núm ero de lobos era superior al de pe­
rros, pero inferior al de ovej as. 

Se reunían el pastor, el rebaüo y los perros en 
el estajo o redil y los lobos permanecían agrupa­
dos al acecho. El juego comenzaba cuando el 
pastor echaba los perros a los lobos y éstos se 
dispersaban. Lobos y perros se atacaban entre sí 
con el cuerpo, no pudiendo utilizar las manos 
más que para robar o proteger las ovejas. Cada 
lobo llevaba las ovejas que robaba a escondites 
alejados del estajo. Estas podían balar para lla­
mar la atención del pastor, siendo sus balidos 
más fuertes cuanto mayor era su aburrimiento. 
El pastor salía a recobrar ovejas, que no podían 
abandonar los escondites, y con el palo sacudía 
churrazos al lobo que pillaba. El juego terminaba 
cuando todas las ovejas eran capturadas. 

Cuando se jugaba durante el recreo, no era 
inusual que alguna oveja siguiera balando en su 
escondite mientras los demás se habían incor­
porado a la clase. 

De forma similar a la descrita, pero más sim­
plificada, se juega en Obanos (N) . Los j ugado-

res se clasifican en wbos y ovejas. Al grito de "iA 
lobo y ovejas! » varias n iñas chillan a la vez que 
levantan la mano: «Yo, lobo, me pido lobo» de 
tal modo que cuatro o cinco hacen de lobos y 
las demás de OVf::'.jas. Cualquier banco o pared se 
convierte en barrera o casa donde el lobo no 
puede entrar, eludiendo de esta forma el ser 
capturados. La oveja al ser alcanzada se convier­
te en lobo. 

En la década de los años veinte, se recogió 
este j uego en Rizkaia, sin determinar la locali­
dad, con el nombre de «Arrimotza»258

. En su es­
tructura es igual al anterior. Cambia la figura 
del lobo por la del milano, arrimotza, la de las 
ovejas por pollitos, txitas, Ja del pastor por Ja 
gallina clueca, olla-lokea. 

Al pañuelo. Pañolitotan 

Otro objeto muy utilizado en los juegos de 
carreras en los que se trata de coger al contrario 
es el pañuelo. En la mayoría de los juegos en los 
que se emplea, la posesión del pañuelo supone 
el comi.en7.0 de la persecución. 

Se forman dos bandos en los que los jugado­
res están numerados. En e l centro del campo 
hay uno que sostiene un pañuelo y d ice: «Que 
salga, que salga .. . » y cita un número. De cada 

258 Alt:jandro URIGOITIA. «Folklore. j uegos infantiles» in 
Eusk<tlelriaren Alde, XIX (1929) p. 229. 
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bando sale hasta el centro el que tiene dich o 
número y ambos hacen varios amagos de arran­
car e l pañuelo para engañarse mutuamente, 
hasta que uno de los dos lo toma echándose a 
correr hacia su casa. Si el contrario le atrapa, 
queda eliminado; si no es el otro el que abando­
na. La operación se repiLe hasla eliminar a to­
dos los de un bando. 

Es un juego muy común. En castellano se le 
denomina «Al pañuelo» o «Al pañuelito». Se ha 
recogido en Amézaga de Zuya, Amurrio, Izarra, 
Mendiola, Moreda, Pipaón, Ribera Alta, Salce­
do, Valdegovía, Vitoria (A); Abadiano, /\more­
bieLa-.Etxano, Bermeo, Bilbao, Durango, Galda­
mes, Portugalctc, Zamudio (B); Arrasate, 
Beasain , Hondarribia (G); Allo, Aoiz, Anajona, 
Eugi, Carde, Lezaun , Murchante, Obanos y San 
Martín de Unx (N). En Bidegoian (G) se llama 
«Pañolitotan» y en BerasLegi ( G) uPmiuelo harre­
ria•>. 

En Art~jona (N) se practica un juego similar 
llamado «A la chaqueta». Se situan los jugado­
res en dos bandos. Se asigna un número a cada 
jugador, (los mismos en cada grupo). En el cen­
tro se colocan dos madres sosteniendo una cha­
queta cada una; una de ellas dice un número y 
los dos jugadores así numerados salen corrien­
do y cogen Ja prenda del grupo conLrario, lle­
vándosela a sus compañeros. Cada bando trata 
de hacer en las mangas tantos nudos prietos y 
dificilcs de sollar como puedan, a la vez que 
anuncian en voz alta los que van hac iendo: 
«uno, dos ... » . Cuando uno de los bandos lo con­
sidera oportuno, cambia la chaqueta con el con­
trario y comienza a solLarlos. El primero que 
consiga hacerlo gana. 

Al pañuelito por detrás. Zapi zuria atzetik 

El nombre del juego viene dado por el objeto 
de que se sirven los participantes en el mismo. 
Las niñas se sientan en el suelo, en corro. Una 
de ellas hace de ama y se pasea por detrás del 
grupo cantando una canción, que en cierto mo­
do va dirigiendo el juego, llevando escondida la 
prenda que disimuladam enle dejará de trás de 
una de ellas. Esta, al percatarse de que la Liene, 
la recoge y sale corriendo tras el ama. Si logra 
pegarle con la prenda gana y volverá a ocupar 
su asiento y si por el contrario el ama llega antes 
al hueco sin ser tocada, paga. 

En Apellániz (A) mientras el ama gira alrede­
dor del grupo cantan: 
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Pañuelito por detrás 
chiquilitrás, chiquilitrás, 
ni lo ves, ni Lo verás 
chiquilitrás, chiquiLitrás. 
fü que mire para atrás, 
un cachete se llevará. 

Una vez depositada la prenda, la que sale co­
rriendo tras el ama va diciendo: 

Siénlltte, que vas a penleJ~ 
siéntate, que vas a perder ... 

En Artziniega (A) y Durango (Il), con muy pe-
queñas variantes, la cancioncilla es la siguiente: 

Paiiuelito por detrás 
tris-tras. 
Si Lo ves, no lo VeJ"áS 
tris-tras. 
Ojos cerrados ya están 
manos atrás, ya están. 
Mirar j>a(ra) arriba 
que caen morcillas 
mirar p a(ra) abajo 
que caen garbanzos. 
A dorrnir, a dormir 
que los Reyes Magos 
van a venir. 

En Obanos (N) : 

A la zapatilla por detrás 
tris tras 
ni la, ves ni La verás 
tris tras. 
Mirad jJara arriba 
que caen judías 
mirad para abajo 
que caen garbanzos. 
Manos adelante 
que vienen Los gigantes 
manos para atrás 
que viene Ralt.asar. 

En Bilbao (B) el final es distinto: 

que caen garbanzos 
mirad para los costa(d)os, 
que huele a bacalao 
cerrad los ojos 
que viene el lobo. 

- ¿Ha venido ya? 
- Sí (o no) . 
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Fig. 46. Al pañuelito por detrás. Portugalete (B), 1979. 

Si la respuesta final es «SÍ », significa que ya ha 
colocado el objeto detrás de alguien. 

En Abadiano (B) se han recogido dos versio­
nes de la canción: 

·* Zapi zuri cilzel'ik 
kris kras, 
begiak itxita 
kris kras, 
beg;iratu gorantza 
begiratu berantza 
orain atzera. 

* Zapi zuri atzetik 
kris kras, 
beg;iak itxita 
krú kras, 
gora beg;ira 
izarrak jausten dira, 
behera beg;ira 
rnarigorringoak jausten dira, 
Zatara, Zatara 
zapia jaitsiko da. 
- Prest? 
-Bai. 
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El pañuelo blanco de u·ás / kris kras, / con los ojos 
cerrados / kris kras, / mira hacia arriba / mira 
hacia abajo / y ahora hacia atrás. / / El pañuelo 
blanco detrás / kris kras, / con los ojos cerrados / 
kris kras, / mirando hacia arriba / se caen las estre­
llas, / mirando hacia abajo / se caen las mariquitas, / 
a dormir, a dormir / el par1uclo bajará / - ¿Prepara­
do? / -Sí. 

En Zerain (G) la canción es la siguiente: 

Zapi zuri onekin 
jolasten gera. 
Orain alde hatera 
gero bestera. 
Zapi zuri aurrean.' 
ZajJi zuri atzean.' 
Zapi zuri onekin 
jolasten gera. 

Con este pañuelo blanco / estamos jugando. / 
Ahora de un lado / después del otro. / ¡El pa11uelo 
blanco delante! / ¡El pañuelo blanco detrás! / Con 
este pa11uelo blanco / estamos jugando. 

En Arraioz (N): 
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El pañuelito por detrás, 
tris tras, 
ni lo ves, ni lo verás. 
Mirar para arriba 
que caen judías, 
mirar para abajo 
que caen garbanws, 
a tapar, a tapar, 
porque el diablo va a pasar. 

Al cantar «a tapar» se cubren todos los ~jos, 
momento que se aprovecha para dejar el pañue­
lo. 

En Allo, Aoiz, Lekunberri, Murchante, Oba­
nos (N) el objeto utilizado es una zapatilla. La 
canción es la misma que en Arraioz, cambian 
los últimos versos: 

que caen garbanzos 
manos adelante, 
que vienen los gigantes 
manos para atrás 
que viene Baltasar. 

En Narvaja y Salinas de Añana (A) cantan: 

Zapatito por detrás 
chiquilitrás, chiquilitrás; 
ni lo ves, ni lo verás 
chiquilitrás, chiquilitrás. 
Mirar pa 'arriba, 
que caen morcillas; 
mirar pa 'abajo 
que caen garbanzos. 
La que mire para atrás, 
un cachete se llevará. 

En Laguardia (A) la versión es la misma, va­
riando los tres últimos versos: 

que caen escarabajos. 
A dormir, a dormir 
que los Reyes van a venir. 

En Aria (N) con el fin de despistar a la que 
lo tenía detrás se cantaba: 

Pinchín, pinchín 
glorian, glorian 
patrón de Navarra 
patrón de Galicia 
chiurún, charún, chás. 

En Bernedo (A) se recita lo siguiente: 

Zapatero remendón, 
chiquilitón, chiquilítón, 
ni lo ves ni lo verás 
chiquilitón, chiquilitón. 
Mirad p 'arriba 
que cae morcilla, 
mirad p 'abajo, 
que caen garbanzos, 
cerrar los ojos, 
que viene el coco, 
a por los ni·ños 
que duermen poco. 

Después del canto preguntaban a la que daba 
vueltas alrededor: «¿Hay carta, cartero?» 

Si ella respondía «no», quería decir que toda­
vía no había dejado el zapato. Entonces se vol­
vía a cantar ele nuevo, hasta que contestaba afir­
mativamente a la pregunta. 

La versión de este juego recogida en Doniba­
ne Garazi (Ip) es la misma y la copla que canta­
ban era la siguiente: 

ll court, il court, le Jurel. 
Le furet du bois mesdames. 
ll court, il court le furet. 
Le furet du bois joli. 
Il est passé par ici. 
ll repassera par la. 
Il court. 

Además de en las localidades citadas se ha reco­
gido también este juego en Amézaga de Zuya, 
Nanclares-Gamboa, Ribera Alta, San Román de 
San Millán (A); Carranza, Muskiz, Portugalete 
(B); Elosua (G); Eugi, Lezaun (N); y Altzai (lp). 

A correr a cenar 

En Mendiola (A) varios niños o niñas meno­
res de once años forman un corro. Un jugador 
anda alrededor de éste, se detiene, extiende un 
brazo entre dos niüos y dice: «¡corre a cenar!». 
Los dos jugadores corren en direcciones opues­
tas alrededor del corro, primero alejándose de l 
que la paga, y luego volviendo hacia él para to­
car su brazo. Quien lo consiga el primero será 
quien la pague la próxima vez. 

Molinillo. Txokolate holinero 

En Apellániz (A) se j uega de la siguiente ma­
nera: Con una soga atada por sus extremos se 
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forma un círculo, al que se agarran las niñas 
por su parte exterior, quedando en el centro la 
que le toca pagar. Esta procurará pillar a las de­
más, quienes no deben soltar la cuerda para no 
perder. Al irse hacia atrás para no ser cogidas, 
las muchachas del lado contrario caen sobre la 
que paga, quien aprovecha esta circunstancia 
para tratar de atraparlas. Así hasta que logre to­
car a una niña, caso de que no h aya quedado 
antes libre por haberse soltado a lguna. 

En Eugi (N) se ha recogido la misma versión, 
que llaman «A Ja chocolatera». El jugador cen­
tral canta «Chocolate-morenillo / corre-corre 
que te pillo» y en este momento Jos restantes 
jugadores se mueven para no ser atrapados por 
el del medio. 

En Ondarroa (B) se ha r ecogido un juego 
parecido, algo brusco, que lo practicaban niños 
algo mayores. Se denominaba « Txokolate boline­
ro». Echada la suerte, se colocaba el jugador de­
signado dentro del círculo que formaban sus 
compañeros y se le ataba por la cintura con una 
cuerda cuyos extremos sostenían los que forma­
ban el corro. El del centro, a su vez, asía con sus 
manos las dos secciones de la cuerda. 

Comenzaba el juego cuando al grito de «Txo­
kolate botinero!» que lanzaban los del corro res­
pondía el jugador del centro «Astoganian kaballe­
rol». De seguido éste se lanzaba a tocar a 
cualquiera de los que agarraban un extremo de 
la cuerda; pero, en ese momento, los que 
suje taban el extremo opuesto tiraban de ella, 
impidiéndole acercarse a su oqjetivo. Una y otra 
vez intentaba mediante movimientos rápidos 
abalanzarse a uno y otro lado del corro de ma­
nera que cogiera desprevenidos a los del contra­
rio . Los jugadores de reflejos rápidos conse­
guían que los que retenían la cuerda se 
desprendieran bntscamente de ella, en cuyo ca­
so perdían y el último en recuperar el puesto 
que había ocupado, era el perdedor y pasaba a 
colocarse en el centro. 

A declaro la guerra 

Se trata de un juego que no se practica en la 
actualidad, pero que fue típico en los años se­
senta y p rincipios de los setenta. El mecanismo 
del j uego es el que sigue: Se pinta el círculo 
central y círculos radiales equidistantes repre­
sentando cada uno un país. El que la para dice: 
«Declaro la guerra a Francia». El jugador perte­
neciente a dicho país debe correr al círculo cen-

tral. Cuando llega, Jos de más se detienen, y el 
que la para debe pillar a un jugador dando tres 
pasos. Se jugaba en Garde (N). En Bermeo (B) 
se llama «A pon». 

A color color 

Actualmente se juega entre las niñas peque­
ñas en Obanos (N). La niña que primero grita 
«¡la paro!», dice: «¡color color. .. amarillo! » 
(puede gritar cualquier color) ; y todas las niñas 
corren a tocar alguna prenda, suya o de sus 
compañeras, de ese color, porque si no, les pue­
de coger la que la para y quedan eliminadas. 

A la quiquiricaina 

Se practica en Apellániz (A) . Se pone una ele 
ama y las demás en fila, y van pasando delante 
del ama llamando: 

- Tan, tan. 
- ¿ Quién llama? 
-La luna. 
- ¿ Qué quieres? 
- Pan y queso. 

Entonces el ama le dice que suba: «¿A dón­
de?» le contesta la niña y entonces le manda a 
tal esquina, árbol, etc. Así van pasando todas las 
que juegan hasta que las distribuye en distintos 
sitios. A continuación tras el grito del ama: «jA 
la quiquiricaina!» se establece este diálogo: 

- ¿Encima de quién? 
- Encima de Inés también. 

Y todas corren a pillar a la que ha nombrado 
el ama. 

En Portugalete (B) también se conoce este jue­
go pero con una variante al final del mismo: Una 
vez que la madre ha dicho el nombre de un niño, 
el que se queda va en busca de éste y juntos se 
dirigen hacia el lugar donde está la madre mien­
tras el resto de jugadores les vapulea. 

A buenos días señor rey 

Es un juego recogido en Elgoibar (G) en el 
que participan tanto chicos como chicas. Antes 
de empezar se forma un círculo entre los parti­
cipan tes para efectuar el sorteo y elegir al que 
ha de hacer de rey. Una vez hecho esto, el resto 
de los jugadores, en reunión aparte, quedan de 
acuerdo en hacer gestos de un cierto oficio. 
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Fig. 47. A color-color. Obanos (N), 1989. 

Después de decidirlo se dirigen hacia el rey y 
mantienen con él el siguiente diálogo: 

- ¡Buenos días señor rey! 
- ¿De dónde venís? 
- De París. 
- ¿Qué oficio tenéis? 

Momento éste en el que todos se ponen a 
hacer muecas sobre el oficio elegido. Cuando el 
rey acierta de cual se trata, lo dice en voz alta y 
corre detrás de ellos hasta un lugar previamente 
acordado. Si en e l transcurso de esa carrera 
atrapa a alguno, éste pasará a ser el próximo rey; 
de lo contrario, él mismo seguirá siéndolo. 

A los pañuelitos coloráus 

Se trata de un juego que no se practica en la 
actualidad, pero que fue muy popular en la dé­
cada de los años veinte y que se continuó jugan­
do hasta los setenta. Su ejecución resultaba sen­
cilla y consistía en lo siguiente: Había una madre 
sobre la que se ílexionaba el que la paraba; Jos 
demás niños colocaban la mano sobre la espal­
da de éste y la madre cantaba: 

A los pañuelitos coloráus 
que son de voláos 
que vayan y vengan 
que no se detengan 
y que vayan a besar ... 

Decía un sitio y todos los niños salían corrien­
do a besar el lugar. El que la paraba debía pillar 
a uno antes de que llegase a besarlo. 

Se praclicaba en Garde (N), Moreda y Narva­
ja (A) . En esta última localidad cuando tras rea­
lizar lo mandado, los jugadores regresaban al 
lugar donde se enconlraba la madroya o madre, 
ésta les mostraba un dedo diciendo: «Dedito 
bueno del cirujano». El jugador que cogía e l 
dedo quedaba libre. En caso de que la madroya 
escondiera el dedo, los corredores tenían que 
marcharse y volver cuando lo sacara ele nuevo. 

En Sangüesa (N) se conoce con el nombre de 
«Pedro IVIatú » un juego similar al anterior. A la 
chica que se arrodillaba delante de la madre se 
le llamaba gavilán; la coplilla que se cantaba 
también era diferente: 
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Pedro Matú se cagó en el almud 
tres arrobas y más, 
jJegad, jJegad, sin reir, 
pegad, pegad, sin hablar, 
que vayáis a besar «la j1ared» 
que va, que va el gavilán. 

Asimismo era distinlo el modo de conseguir 
quedarse libres ya que tras besar lo mandado, 
sólo podían tocar a la madre si ésta decía: «Sí 
pido tabla, sí». Si decía: «No pido tabla, no» 
debían seguir corriendo. Este juego desapareció 
hacia los años cuarenta. 

José de Gurruchaga y Purroy259 describe un 
juego recogido en Romanzado y Urraul Bajo 
(N) que consiste en lo siguiente: Un chico se 
sienta y o tro apoya la cabeza en sus rodillas. To­
dos los demás pegan en la espalda del segundo, 
al Liempo que dicen: «Aceitera, vinagrera, esco­
rial, cuatro granicos de maíz, ocho». En este 
momento, el que está senLado dice: «Pegar y 
callar». Siguen los demás: «Gaticos mirando al 
cielo, gaticos mirando a la tierra. Sin reir». El 
sentado grita: «Sin hablar». Los demás: «Al son 
de las esquilicas, que bailen las raticas; al son de 
los esquilones, que bailen los ratones. Que si va, 
que si va; que alguno pillará». Todos corren. El 
que recibe los golpes u-ata ele pillar a alguno, 
para cederle el puesto. 

A torito sí 

En Allo (N) tomaban parte en este juego tan­
to niños como niñas pero siempre por separa­
do. El mecanismo era el siguiente: Participaban 
varios jugadores uno de los cuales oficiaba de 
madre. Previamente se echaba a suertes para ver 
quién era el encargado ele desempeñar este pa­
pel y a quién le tocaba empezar el juego jmgan­
do. Se escogía también un banco, poyo ele sen­
tar o lugar prominente enfrente de una pared. 
Desde aquí ibai1 sallando los jugadores uno por 
uno diciendo correctamente una palabra que 
comenzara por una detenninada letra o que lle­
vase «h» intercalada o «W», que eran los casos 
más difíciles. Esto se hacía a voluntad de la ma­
dre que era quien saltaba primera. Después iban 
diciendo los demás, y al llegar al suelo avanza­
ban un paso los que habían saltado con anterio­
ridad. 

2~9 .José de GURRUCHAGA Y PURROY. •Un estudio etnográ­
fico <le Romanzado)' Urrnul Bajo• in CEEN, V (1970) p. 206. 

Era imprescindible que la palabra fuera co­
rrecta y que no se tardara demasiado tiempo en 
pensarla, pues de Jo conlrario este jugador pasa­
ha a jJagar. 

Luego de saltar todos, el que iba en cabeza 
Le nía que pronunciar las palabras «torito-sí,. pa­
ra que saliesen corriendo hasta la pared del fon­
do y volviesen de nuevo al banco. Si en el trayec­
to alguno era alcanzado por el pagador, se 
invertían los papeles. 

Con frecuencia, la madre intentaba complicar 
las cosas, pues al tiempo de dar la salida a la 
carrera iba diciendo palabras que comenzaban 
por «to», como «tomate», «locino» o «torito­
no», intentando confundir a los jugadores, para 
ver si alguno se despistaba y salía corriendo an­
tes de tiempo, en cuyo caso pasaría a pagar. La 
señal de partida era solamente «torito-sí», y 
mientras que la madre no la pronunciara, nadie 
podía moverse. 

Al poco chuITo. Al azote y la correa 

En Lekunberri (N) hace aproximadamente 
treinta años, los chicos practicaban con frecuen­
cia un juego que se llamaba «A abuelicos» y que 
consistía en que uno de los chicos que era el 
almelir:o corría con un palo u-as los ou-os, pegando 
con el mismo a aquél que alcanzara. La paliza 
era tanlo mayor cuanto menor fuese la simpatía 
que el a&uelico profesase al pillado; también de­
pendía de las ofensas recibidas, pues al abuelico 
se le consideraba el pegón y los demás chicos se 
burlaban de él y le insultaban. Se le cantaba: 

A buelico lmx hux 
enciende la vela 
y apaga la luz. 

Similar a este juego es el que se practicó en 
Lezaun (N) hasta los años cuarenta conocido 
corno «Al poco churro», nombre con el que se 
denominaba tanto al .iuego como al jugador que 
la pamba. A esle último los demás chicos, para 
incitarle, le decían «pocochurro, malafa.cha, 
morico» , y entonces les perseguía con un chu-rro 
o palo de pastor. 

En Sangüesa (N) encontramos otra variedad 
del mismo juego. Se llama «Al azote y la correa» 
y la razón de este nombre es que en invierno se 
utilizaba una bufanda en forma de azote y en 
verano, en cambio, lo que usaban era la correa 
de cuero del pantalón. Por lo demás el mecanis­
mo del juego es el mismo. 
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Rosa Hierro recogió en la década de los años 
ve inte un juego denominado «A arrancar cebo­
lletas,,260, sefialando que ya en aquella fecha se 
practicaba muy poco. Un niño, el arranca cebolle­
tas, provisto de un palo en forma de cachava, 
perseguía a los demás jugadores tratando de co­
gerles las piernas con el mismo. 

A las vacas 

No podía faltar enlre los juegos de nifios uno 
que imitara el encierro que corrían los mayores. 
El nombre de este juego era «A las vacas» y la 
época más propicia para su práctica era el vera-

no, sobre todo los días anteriores a las fiestas 
palronales, mientras se construía la plaza de ti­
po artesanal que todos los años se rehacía. Se 
practicaba en Lekunberri, Lezaun, Monrcal, 
Murchante, Obanos, (N). En Elgoibar (G) se 
denominaba «A San Fermines». 

Los más típicos eran los encierros en los que, 
a falta de cuernos, los muetes utilizaban cañas e 
incluso a veces correas con las que la vaca azota­
ba a los corredores. 

2"° Rosa HIERRO. · Del mundo infantil. Elju.:go de los niños• 
in Euskaleniaren A/de, X IV (1924) p. 11. 
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