
JUEGOS DE ESCONDERSE 

Los juegos de esconderse han quedado es­
tructurados en tres apartados. Para agruparlos 
así se ha atendido al criterio de que sean sólo 
uno o varios el número de niños que se queda 
(dos primeros grupos) y la posición que adopta 
el que se queda (tercer grupo) . 

- Juegos en los que un único niño busca a 
otros. 

- Juegos en que los buscadores son más de 
uno. 

- Juegos en los que uno esconde la cabeza 
entre las rodillas de alguien. 

JUEGOS EN LOS QUE UN UNICO NIÑO 
BUSCA A OTROS 

Gordeketan. Al escondite o Al esconderite 

Es un juego muy común, practicado tanto por 
niños como por niñas. Se realiza un sorteo para 
decidir quién es el que se queda. Comienza el 
juego cuando éste apoya la cabeza sobre sus bra­
zos y éstos a su vez sobre una pared o un árbol, 
mientras cuenta números correlativamente o 
pronuncia una recitación al objeto de que los 
demás puedan esconderse sin ser vistos por él. 
A continuación comienza la búsqueda de los 
compañeros y en función del avistar y de la ma­
yor o menor celeridad de uno u otros en acudir 
al punto de salida y la pronunciación de unas 

determinadas fórmulas, se dilucida e l ganador o 
el perdedor. 

El nombre más habitual del juego en castella­
no es «Al escondite» o «Al esconderite». En Gal­
dames (B) «Culi»; en Portugalete (B) «Bate-ba­
te» si se juega en casa y «Alto la maza» si en la 
calle; «Cu» en Carranza (B) y «Voto» en Allo 
(N). En euskera «Gordetzera» en Goizueta (N), 
« Gordaxka» en Altzai (lp), « Gordeketan», en Ara­
maio (A), Berastegi y Zerain (G) y en esta últi­
ma localidad hace media centuria «Amar-ogeike». 
En Amorebieta-Etxano y Durango (B) se le lla­
ma «Kalaba»; en Abadiano (B) « Txopike»; «Zapo­
ka» en Azkoitia y Elosua (G); «Zapoketan» , «Ta­
lloketan» y «Buleketan» en Zerain ( G); 
«Harraketan» en Telleriarte (G); «Izkutaketa» en 
Ata un ( G); «ltxuketan» en Astigarraga y Bide­
goian (G); « Ttankoka» o «Ahal Eskueb> antigua­
mente en Hondarribia (G) y ahora «Al escondi­
te»; «Kuriketan» en Lekunberri (N) , "Oston­
ostonka» en Zeanuri (B) y «Ostu-ostuke» antaño 
en Alboniga (Bermeo-B), donde hoy en día se 
le llama «Bapiruke»; «lzerka» o «Kubike» en Goro­
zika (B); «Kukuka» en Sara (lp); y «Kukulauka» 
en Heleta y en Uharte-Hiri (Ip). 

El desarrollo detallado del juego es el siguien­
te: Reunido el grupo se procede mediante una 
de las múltiples fórmulas de sorteo a designar al 
que le toca quedarse. Uno de los niños se encar­
ga de recitar una de estas fórmulas señalando 
uno por uno a todos los participantes. Aq~él 
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sobre el que recaiga la úllima palabra o sílaba, 
se libra. Se va repitiendo la fórmula hasta que 
al final quede uno que resulta ser el que se quf!­
da. 

En Salcedo (A) recitan lo siguiente: 

Al esconderite, lerite pon 
cien gallinas y un capón, 
el capón estaba muerto, 
las gallinas en el huerto, 
salte, salte, tú, has sido tú. 

En Galdames (R): 

Esconderite, lerite (suerite) 
tarantantan, 
tike, suerike, 
taran tan tan 
afuera estás. 

En Muskiz (B) sustituyen los dos últimos ver­
sos por éstos: «Tin, tan , / afuera estás». 

En Apellániz (A) : 

* Al esconderite, lerite, lerón, 
tres gallinas y el capón; 
el capón estaba malo, 
las gallinas se escaparon. 

·"X Tururú, tururú, 
que te salgas tú. 
Manzana podrida, 
ocho, nueve y podrida. 

'k Cucu, vico, ria·ña, vico, 
chanchi perro castellano. 
A1iru., miru. ¿cuántas son? 
Ciento, ciento y un capón. 
La herradura pa la mula 
)' el barbero pa 'l lechón. 

* Cucu, vico, ñaña, vico, 
yo tenía un criadico 
que sabía retejar, 
daba vuelta a lo redondo, 
y este ca-pi que se esconda. 

* Cigüeña, cigüeña, 
la casa te se quema, 
los hijos te se van 
a la orilla del mar; 
escribe una carla 
y ya volverán261

. 

21; 
1 Remitimos al capítulo hocedimientos de selección jnwios a los 

juegos donde se recoge un amplio repertorio de fórmulas de sorteo. 

Al que se queda, en Durango (B) le denomi­
nan azpi, en Hondarribia (G) alisk:uel o gelditu y 
en Aramaio (A), saltsai. El soporte sobre el que 
este niño apoya sus brazos y su cabeza recibe en 
Salvatierra (A) el nombre de chitola, cuba en 
Mcndiola (A) , so fo en Aoiz (N), erri en Alboniga 
(Benneo-B) y txalbota en Astigarraga (G). 

El que se queda comienza a contar en voz alta 
y al llegar a un número previamente convenido 
y al grito de «vale» o «voy» o «ahora, ahora», 
fórmula que se utiliza en Carde (N) , sale al en­
cuentro de los escondidos. 

En Mendiola y San Román de San Millán (A) 
una vez ha terminado el recuento, pronuncia 
estas palabras: 

El que no se haya escondido 
tiempo y l·ugar hu tenido, 
)' el que está detrás de la cuba, 
ése la paga. 

En Salcedo (A): 

Pajaritos a esconder, 
que la madre va a pacer, 
que va, que va y que fue. 

En Durango y Portugalete (B) la fórmula es 
mixta entre la de Salcedo y la de San Román de 
San Millán: 

Chitas, chitas 
a esconder 
que la madre os va a coger, 
el que no se haya escondido, 
tiempo y lugar ha tenido. 
Allá voy. 

El P. Donoslia2fi2 recogió para este juego la 
siguiente versión ele Astigarraga ( G): 

Bat, bi, iru, luu... berrogei 
atzian aurrian 
ezkerretan esku.bitan dagoana 
eta nik arrapatzen dedana 
bera jartzen. 
Bale, bule, bale? 

Uno, dos, tres, cuatro ... cuare nta / por delante y 
por detrás / el que está a la derecha a la izquierda / 
y el que yo atrape / se ponga debajo. / Vale, bule, 
¿vale? 

En Carranza (B) , era el último en esconderse 
el que gritaba « CU» o «cucu» para que pudiese 

2
,;

2 APD. Cuad. 8, ficha 800. 
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Figs. 48 y 49. Ost.ou-mtonka. Zeanuri (B), 1993. 

comenzar la búsqueda y en Sara (Ip) la palabra 
empicada era «Fe». 

En cuanlo avisla a uno y lo reconoce, debe vol­
ver al lugar de salida y tocándolo decir: «Por 'Pe­
ru' » (el nombre del que ha visto) ; o «Arena» en 
Iza! (N) ; o en Alboniga (Bermeo-B) «Bapiru. 'An­
dorii'» o desde la década de los sesenta «Viten /,é/10-

tilo>; o «Kuarto 'J\tlikel'» en Astigarraga (G); o «Alis­
kuetan 'Aitor'» antiguamente o «AittOY{!;atik» ahora 
y «Tallo 'Antlon'» en Zerain (G). De ser cierto, el 
nombrado queda eliminado. 

La forma de que los escondidos puedan li­
brarse consiste en que sorprendan al que se 
queda o le ganen la carrera hasta el punto <le 
partida, a la vez que tocando éste dicen «Por 
mí» u otras fórmulas similares: «Libre» en Artzi­
niega, Mendiola y Salvatierra (A); «Lihro por 
mí» en Hondarribia (G); «Sofo» en Aoiz, Artajo­
na e lzal (N); «Zapo» en Elosua (G), «Voto 
por ... » en Allo (N) y «Pillo-pillo» en Bidegoian 
y Zerain (G). 

Los participantes, según queda <lic.ho, se van 
librando o eliminando, según los casos, indivi­
dualmente. El último tiene la posibilidad ele li­
brarse a sí mismo y a los demás si llega antes 
que el que se queda. En este caso se emplean 

fórmulas como «Por todos mis compañeros» en 
Menc\iola (A) ; «Libro por mí y por los demás» 
en Hondarribia (G); «Alza la malla» en Salinas 
de Añana (A). En Allo (N), a comienzos de si­
glo, se decía en este supuesto: « Ulises que te 
veo». Si el último libra a todos, vuelve a quedar­
se el misn'IO niño. De lo contrario se quedará e l 
primero que ha sido eliminado. 

Kiriketan 

Se reúne un grupo de niños y niñas para sor­
tear quién se la va a quedar en el .iuego. Tras 
recilar una fórmula ele sorteo, al que le tocaba 
la última palabra era el pagadm; el que se queda­
ba. Esta fórmula en Telleriarte (G) se p resenta 
así: 

Ku.riketan - zertan 
garia - berlan 
amaÜtu - errealetan 
korritzen - duan 
prezioan 
orra - berlan. 

Al escondite - a cuánto / el trigo - ahí mismo / a 
catorce - reales / al precio / que corre / ahí - mismo. 
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El que se la queda, con los ojos tapados se 
coloca contra una pared y cuenta números del 
uno al cincuenta o al cien. Al finalizar recita 
una cancioncilla. El tiempo que invertía en el 
recitado duraba tanto como estimara necesario 
para que los participantes se ocultaran mejor. 
Además, por si ocurría que alguno no se hubie­
ra escondido, el pagador preguntaba aKirik ?,, o 
en Baztan (N) decía uU, u, u?,,, a lo que los 
participantes si aún no estaban escondidos res­
pondían «Eko». Así continuaba preguntando 
hasta que la respuesta fuera uKirik,,, lo que ocu­
rría cuando todos estaban ocultos. 

Las canciones recitadas varían según las loca-
lidades encuestadas, así en Arraioz (N): 

Kiriketan, lwketan, 
eperrain xokuetan, 
nm-e ondoan altxatzen denah 
berah beteko du. Kirih ? 

Ki1i/1etan, koketan, / en los escondrijos de la perdiz, / 
el que se esconde junto a mí / él la pagará. Ki.ri/1? 

En Lekunberri (N): 

Kuriketan, kuriketan, 
biriketan, biriketan. 
Non zaudete? 
F,z ha zerate izkutatu, 
ordua izan duzute! 

Kuriketan, kuriketan, / birihetan, biri/,etan. / ¿Dónde 
estáis? / Si no os habéis escondido, / ¡ya es hora! 

En lrurila (N) recogió Aingeru Irigaray263 

otra versión del recitado de este juego: 

Kiriketan, kroketan, 
eperrak txokoetan, 
aingi-liak k.onketan 
hazaote? 
In eztena bera bete. 

Kiiiketan, kroketan, / las perdices en los rincones, / 
las anguilas en la aljofaina, / ¿ya estáis? / Quien no 
se haya escondido se la quedará. 

En Baztan (N) se han recogido estas dos: 

Kiriketan haihu, 
portua zeli, 
za.ngua me, 
lepua lodi, 
kuku bada? 

2r'~ A. APAT-ECHEBARNE. Noticias)' viejos textos de la "Li11gtia 
Nava11"01·1w1». San Scbastián, 1971, p. 173. 

Kiri/¡etan kaiku, / portua zeli, / el pie estrecho, / el 
cuello ancho, / ¿ya está? 

Kikirihetan, konkuetan, 
eperrak txopuetan; 
bazaote, bazaote? 
ArjJatzen dutena, 
bera beteko, bera betelw. 

Kiláril<elan, konhuetan, / las perdices en los chopos; / 
¿ya estáis, ya estáis? / El que atrapen, / se la quedará, 
se la quedará. 

F.n Orio (G): 

Kuskumeko-kuskume, 
za.ria bete domine: 
Purgatorio, 
Salbatorio ... 
- Gorde zerate? 
- Bai (edo «ez,,)264. 

Veomeco-veome, / una cesta llena de medallas: / 
Purgatorio, / SalvaLorio ... / - ¿Os habéis escondi­
do? / -Sí (o «no,,) . 

En Elgorriaga ( G) : 

Kiriketan, karaketan 
lruñako portaletan 
iru gizon bixikelan. 
Baziñaten? 

Ki?ikeLan, karaketan, / en los portales de Pamplona / 
tres hombres andan jugando. / ¿Ya estáis? 

Cuando se calla, si están todos escondidos gri­
tan «kukun y el que se la queda sale a buscarlos. 
Si ve a alguien dice: «Jopo 'Leire'>> y el visto se 

9c-
queda-º". 

Llegados a este punto comenzaba la búsque­
da. Cuando el pagador veía a alguno de los es­
condidos decía « 'Iñaki' xalmo» tocando con su 
mano en la pared donde había hecho el recuen­
to. Por el contrario, si alguno de los escondidos 
le ganaba en la carrera hasta la pared, podía 
librarse tocando ésta y diciendo «Xalmo" y así 
hasta descubrir a todos los participantes o li­
brarse éstos. El úllimo de los escondidos que 
fuera descubierto la pagaba en el siguiente jue­
go. 

En Baztan (N), en algun os casos si el que se 
quedaba no daba con los escondidos gritaba 
«K:urikitua» y éstos conlestaban con agudos inin-

264 Manuel de LEKUONA. ·Cantares populares• in AJ<:F, X 
( 1930) p. 67. 

2"'; Al'D. Cuad . :l, ticha 314. 
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tzis, gritos, procurando siempre no delatar el lu­
gar en el que se ocultaban. 

En Arraioz (N) tras un sorteo se determinaba 
quién era la que se quedaba o bete. U na vez ele­
gida, para comenzar el juego decía: 

Kiriketan, konketan 
eperran, txopetan 
bazirate? 
Altxatzen eztena 
gaubelapeko, 
bazirate? 

Kirilwtan, lwnketan, / en la perdiz, en la chofeta, / 
¿ya estáis? / El que no se levante / se la queda, / 
¿ya estáis? 

Cuando terminaba la retahíla, tenía lugar es-
te diálogo de difícil traducción: 

- Sorgi,n? 
-Ez. 
-Abil? 
-Bai. 
- Biartiko zate? 
- Bai, zu biarrikan ere. 

- ¿Bruja? / - No. / - ¿Preparadas? / - Sí. / - (?) / 
- Sí, tú también (?). 

Entonces salía la bete a coger a alguno. Las 
que llegaban al sitio de parada tenían que decir, 
tocándolo: « Txartela neria>>. Si la que era bete veía 
alguna de lejos antes de que ésta hubiese tocado 
el lugar, la bete volvía corriendo al sitio y decía: 
"Txartela 'Miren"" nombrando a la que veía266

. 

En Alkoz (N) el juego se llama «Kiriketan'" 
Para empezar, el que hace de bete, mientras mi­
ra a la pared dice: 

Kiriketan, txopetan, 
eperran bada kukue? 

Kiriketan, txopetan, / en la perdiz, ¿ya está el cuco? 

Los demás contestan «ez», no, hasta que se 
escondan. Una vez escondidos contestan «Ku 
ku!». El hete si ve a alguno dice: « 'ilrnaia' korte», 
y si ve a dos o más a la vez: «Karte bat, korte bi, 
korte iru,. .. ». Si el visto toca la pared antes que el 
bete, éste vuelve a quedarse para el siguiente jue­
go. Además si el bete al decir el nombre de uno 
se equivoca, los escondidos dicen «Kontrarnin­
tzo» y vuelve a empezar el juego. Por otra parte, 
si el bete no puede encontrar a los escondidos, 

2r.6 Ibidem, ficha 343. 

dice: «Kurikitua», y los otros le contestan «], i, 
i,. .. » lo más bajo ~o_sible para que el que se que­
da, no se oriente 61

. 

Gazteluka 

Este juego que se recogió en Arraioz (N), es 
idéntico al anterior en cuanto a su desarrollo, 
sólo cambia la cancioncilla. El que la paga dice: 

Gaztelú, gaztelú 
txipili-txapelú 
zerri kapelú. 
Ba/,e? 

Castillo, castillo, / txipili-lxa¡;elu / sombrero de cer­
do./ ¿Vale? 

Los que se están escondiendo contestan «bai» 
o «ez», según hayan tenido o no tiempo para 
ocultarse. 

Api 

Es un juego de escondite, practicado tanto 
por niños como por niñas, recogido en Monreal 
(N). El que se queda comienza a contar hacia 
atrás en voz baja, con los brazos en cruz y los 
ojos cerrados. En un momento del recuento sus 
compañeros le pegan en los brazos y echan a 
correr buscando un lugar donde esconderse. 

A partir de ese instante el que se ha quedado 
canta los números en voz alta. La fórmula em­
pleada es la siguiente «Pi 'catorce'» (suponien­
do que sea éste el número en el que se ha pro­
ducido la interrupción) y continúa en orden 
decreciente hasta llegar a «Pi 'cero'». Tras abrir 
los ojos y exclamar «Pi voy» da tres pasos hacia 
adelante y comienza la búsqueda. 

Si alguno de los escondidos es descubierto 
por el que se queda recurre a la fórmula «Pi 
'Jon'» (o el nombre que corresponda) y éste 
quedará eliminado. En dicho momento los res­
tantes jugadores salen de sus respectivos escon­
dites y se comienza de nuevo con el mismo pa­
gador pero sin que entre en juego el eliminado. 
La cuenta comienza ahora a partir de la cifra 
inmediata inferior a la de la ocasión anterior. 
Así se continúa hasta que todos son eliminados. 

Con este mismo nombre, «A pi», se ha recogi­
do un juego similar en Portugalete y en Zamu­
dio (B). Un jugador con los brazos en cruz y los 

267 APD. Cuad. 5, fichas 545-545/ 2. 
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Fig. 50. Al cu o esconderite. Carranza (B) , l!:J!:J3. 

qjos cerrados comienza el recuento «Pi-10, pi-9, 
pi-8, ( ... ), pi-1, pi-O, pi-pi», mienu-as los demás se 
esconden. 

Si alguno de los parlicipanLes desea cambiar 
el lugar de escondite elegido por otro mejor 
tocará en el brazo al que se queda, quien debe­
rá volver a comenzar e l recuento desde el prin­
cipio. 

Terminada la cuenta y sin moverse de su sitio 
tratará de avistar a algún compañero. Si lo logra 
dirá su nombre y ésLe será el pagador en el si­
guiente juego. 

Kluketan 

Este juego mixto se practicaba a comienzos 
de siglo en Eugi (N) y se desarrollaba de la si­
guiente manera. Entre los jugadores se realiza­
ba un sorteo para elegir uno que es eL que La 
para. Este se colocaba de espaldas a sus compa­
ñeros, apoyado en una pared o árbol (con los 
qjos tapados) mientras cantaba: 

Kluketan, Jw.nketan, 
atarin txokotan, 
bale zate? 

Klu.ketan, lwnlietan, / en los rincones del portal, / 
¿ya estáis) 

Durante la canción los demás participantes se 
escondían y al finalizar el canlo debían respon­
der «bai» o «eZ», según se hubieran escondido o 
no. 

Cuando respondían «bai» el que la paraba se 
volvía y buscaba a sus compa1'íeros. El juego fi­
nalizaba cuando cnconlraba a Lodos. 

Pico pico 

Es una modalidad del.iuego del escondite re­
cogida en Carde (N). El que la paga se poue de 
espaldas al resto y con una mano detrás. Uno de 
Jos jugadores le da con un dedo en la mano y 
él tiene que acerlar quién le ha pegado. En caso 
de que no lo adivine tiene que contar mientras 
los demás aprovechan para esconderse. 

Cuando acaba la cuenta comienza la búsque­
da de los escondidos. Si ve a algún j ugador dice: 
«Pico, pico, Juan'» y ésle queda eliminado. Pa­
ra librarse había que ir corriendo h asta la pared 
en la que se había realizado la cu enta y tocarla 
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antes que el que se la q uedaba para no resultar 
«arenado», es d ecir, eliminado. 

Alalubí 

Es un juego que se d esarrolla de la misma 
manera que «Al escondite». En Narvaj a (!\) se 
le llama «Al aleví», en Pipaón (A) «Aleleví» o 
«Al iloveo» y en Artajona (N) «Alalubí». 

Se trata de un juego de niños que tenía lugar 
de noche. Elegido el jugador que debía seguir, 
los demás corrían a esconderse por las calles. El 
mayor o el más ligero se cercioraba de que to­
dos estaban escondidos, preguntando: «¿Le gri­
to?» en Art<i:jona y «AlevÍ» en Narvaja. 

Entonces el que la pagaba, canturreaba estas 
frases antes de empezar la búsqueda: 

A latubí, 
cagando te vi, 
como era de noche, 
no le conocí. 

Seguidam en te el perseguidor intentaba des­
cubrir a sus compañeros y al reconocerlos daba 
los nombres: «Alalubí 'Antonio'». 

Gaztaina 

Azkue recogió en Baztan (N) el siguiente jue­
go. Diciendo esta fórmula: «Gaztaria gora-bera / 
txikiti lxakulu fuera2

f.
8

» . (Castaña arriba y abajo, 
/ chiquiti, chacutu fuera) uno se hace el dormi­
do, mien tras los demás se esconden. Entonces 
alguno de los escondidos dice «Kirik» y el q ue 
se queda comienza a buscarlos. Cuando éste ve 
a alguien, dice su nombre y «Egial~ txartela» , da­
me la cédula. En ;\jnhoa (Tp) la cancioncilla 
que se recita es: 

Gaztain gora-bera, 
xikutun xahutun Juera. 

Cas1.ai1a arriba y ab'!jo, / sicutum sacutum fuera. 

Kui kuika 

Azkue recogió una fórmula en Murelaga (13) 
que servía para iniciar este j uego de correr y 
esconderse mientras uno dormía.. Al q ue le Loca­
ba la última leLra era el que clormía: 

~"8 Resurrec.c.ión M." de AZKUE. Euslwleniaren l'akintza. Torno 
IV. Madr id, 1947, pp. 320-321. 
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Kui kui náparra, zétin zétin, 
kándela, pítxote ta pátxote; 
Yáuna nóndik zátozte? 
Káleak góra, káleak héra, 
bírilrittxoa álkalé, póltsan 
dáukat áziá, béstean ürre górria; 
ánikitxoak bálekío, 
átarako léuskio bégiá. 

Cui cui navarro, cetin cetin / candela, p icholc y 
pachote; / Se11or, ¿de dónde venis? / Calles arriba, 
calles abajo, / el redondito (es) alcalde, en la bolsa / 
tengo la simiente, en la o tra oro, / si ... se lo 
~1tpicrn, / le sacaría el ojn~m. 

Este juego con el nombre de «Kubi-kuhike» se 
ha recogido Lambién en Aramaio (A). 

El mismo Azkue nos presenta otras diez fór­
mulas270 d iferentes para este juego recogidas en 
nuestro País: 

Para el Valle de Salazar (N) con el título «Ku­
kubilwlw» presenLa: 

- Kuku.mko, kan-liko ¿treinta akili dia? 
- Akilik bertzeak. 

- Kukumko, n m alico, ¿trein rn aqui li día? / - 1\kilill 
los otros. 

En este juego seii.ala que al que estaba dormi­
do y tenía que encontrar al grupo se le llamaba 
arrapazalea, raptor. 

En Olazagutia (N) recoge con el nombre 
«Kukumku ania.nihu» la siguiente cancioncilla: 

Kukubiku anianiku, 
zozoah umeah sasian clitu, 
birigarroa,11 adarrean 
kaka. egin zuen bizarrean. 

Kukubiku anianilm, / e l mico tiene crías en el zarzal, 
/ la malviz en la rama / se en sució en la barba. 

En Amezketa (G): 

Kukumilm 
txoria.h umeaJ¡ 
sasian dilu. 

Kulrnmilm /el pájaro tiene las crías / en el zarzal. 

En Lekeilio (B): 

Kuhubiku anúmilm, 
txoriah umeak 
basoan ilu, 
bere mustur zitalean 
kaka egin ... 

"-G'' Ibidem, pp. 337-338. 
270 Ibidcm, pp . 338-340. 
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Kulmtnku anianiku, / el pájaro ha hecho crías / en 
el bosque, / en su sucio morro / cagar ... 

Sin especificar localidad las cuatro sigui en tes: 

Kukubiku kañada, 
kañabera larrosa, bikotxa ta 
bakotxa; jauna nundik zatoze? 
Kalean bera, kalean gora, boltsan 
urre bizia, yoan tabernara ta edan 
ardao zuria. 

Kitliubiku caii.ada, / la ca1i.a rosa, doble y / simple; 
señor, ¿de dónde venís? / En la calle abaj o, en la 
calle arriba, en la bolsa / oro vivo, ir a la taberna y 
beber / vino blanco. 

Kukumiku naparra zertan 
zertan kandela? Kandela 
bi ta larrosa, jJiru piru 
pikote. Yauna nondik zatozle? 
Kalea gora, 
kalea bera, buru beltxaden 
alkate. 

Kukumiku navarro, ¿en qué, / en qué, candela? / 
Dos velas y rosa, piru piru / picote. Señor, ¿de dún­
de venis? / Calle arriba, / calle abajo, el de la cabe­
za negra / alcalde. 

Kukumiku xaldariko, 
xoriak umeak eginiko non, non? 
Aritzaren kaldurruan trin tron. 
Bazirate? -Kirik. 

Kukmniku xaldariko, / el pájaro haciendo crías, 
¿dónde, dónde? / En la cresta del roble trin tron. / 
¿Estais ya? -Kirik. 

Cuando decían esto los escondidos, el cegado 
abría los oj os y empezaba a buscar, los demás 
tenían que llegar de cada lado a la pared en que 
se duerme, diciendo al llegar «Txartela nerea» 
(cédula la mía) . 

Kui kui naparra zeitean zeitean 
kañera, txitxote ta milxole, jauna nondik 
niñoake? Kalea bera, kalea gora, 
eskuan sakot arria, boltsan urregorria, 
amorepean dabilenari atara leio begia. 

Kui kui navarro zeitean zeilean / kañera chichote y 
m ichote; Señor, ¿de dónde / iría yo? Calle arriba, 
calle abajo, / en la mano tengo piedra, en la bolsa 
oro, / a quien anda bajo amores pudiera sacársele 
el q jo. 

En Lakunza (Arakil-N) recogió: 

Kuku piku naparra, 
peritxote pitxote, 
yauna nondik zatozte? 
Kalea goiti, 
kalea beiti, aminatxoa 
poliki, kidarrean begia, 
erretxina garria. 

Kuku /liku navarro, / perichote pichote; / Señor 
¿de dónde venís? / Calle arriba, / calle abajo, Ja 
abuelita / lindamente en el pedúnculo del ojo, / 
resina roja. 

En Murelaga (B): 

Kukutxu mukutxu, 
erre, Katalintxu; 
lotxo bat egitea 
kostako datzu. 

Cuquito miquito, / quema, Catalinita; / dormir un 
sueñito / te costará mucho. 

En Donibane Garazi (lp), nos encontrarnos 
con una versión igual en cuanto al desarrollo 
del j uego y con la canción muy parecida a Ja 
que apunta Azkue para Amezketa (G): 

Kuku-miku! ... 
Xoriak umiak ditu! 
Nun ditu? ... 
Ilor dituk sasian, 
sudurraren pian! 

Kuku-miku! ... / ¡El pájaro ha hecho crías! / ¿Dónde 
las tiene? ... / Ahí las tienes en el zarzal, / ¡debajo 
d e tu nariz! 

Aingeru Irigaray271 ha recogido en Navarra 
un juego semejante con el nombre de «Kuku­
ka», en el que difiere la canción: 

Kuku miku xaldariku 
txoriak umeak egin ditu. 
- Non, non? - Aritzaren galdurruan 
tin-tan bazinate? 
in eztena bera bete. 

Kuku mihu xaldarihu / el p~jaro ha hecho crías. / 
- ¿Dónde, dónde? - En la copa de un roble / tin­
tan, ¿estáis ya? / - El que no esté escondido «él pa­
rará)> , 

El P. Donoslia recogió en Maya (N) un juego 
similar con idéntico nombre, «Kukuka». El que se 
queda en este j uego sale en busca de los escondi­
dos al terminar de cantar la siguiente estrofa: 

271 APAT-ECHEBARNI~. Noticias y viejos textos, op. cit. , pp. 170-. 
171. 
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Kuku-niko, xaldariko 
aritzaren galdurruan bazineten .. . 
Kirik. 

Kuku-niko, xaldariko / si estuvierais en la punla del 
roble ... / Kirik 

KUKU-NIKO, XALDARTKO (Maya-N) 

I~ i lh lh f} ;1 ¡, lh ~ ;1 Ji 1' JFj 
Ku-ku-m-ko, xal - da-n - ko a - n-tza-ren 

14J>Ji)~jl1'~l plJ J 
gal - du - rru - an ba - z1 - ne - ten... Ki - rik. 

Buleketan 

En Zerain ( G) practicaban los n iños este jue­
go de escondile. Un niño o niña, teniendo la 
cabeza apoyada contra un árbol o una pared, y 
cuando todos se habían escondido, gritaba «Ku­
ri.» y comenzaba la búsqueda. En el momento 
que veía a uno de los escondidos gritaba «Kuri 
'Edurne'» , el nombre del niño o niña que corres­
pondiera. Si alguno llegaba al árbol sin que le 
viesen, decía «Tallo» y quedaba libre. 

Azkue recogió en Regil (G) un juego de es­
condite con esta misma denominación, «Buleke­
tan». La niña, teniendo la cabeza apoyada en la 
pared, cantaba esto: 

Iru iru sei, 
iru bederatzi, 
amar emeretzi, 
batekin ogei, 
bule bat; 
begi,ak itsututa 
bule bat. 

Tres tres seis, / tres nueve, / diez diez y nueve, j 
con una veinte / un bule; / cegados los qjos / un 
bule. 

Mientras tanto las demás se ocultaban. Al co­
ger a alguien decía: «Bu/,e Mari.a», o «Bule Igna­
cia», «Bule Francisca», etc. Tenía que continuar 
así hasta que les alcanzaba a todas. Una vez ha­
bía finalizado, la que primeramente había sido 
cogida iba a la pared y empezaba a cantar «Iru 
iru sei» (tres tres seis). Se cantaba esto para sa­
ber quién había de empezar a coger. 

En Orio (G), se recogió una versión más com­
pleta de la cancioncilla empleada para este jue­
go: 

lru ta iru, sei, 
iru, bederatzi; 
amar, emeretzi; 
bat, ogei; 
bi, berrogei; 
iru, irurogei; 
lau, larogei; 
bost, eun. 
Kuku! 
Azken gordetzen dana 
bera atxi. 
- Bule? 
- Bai ( edo «ez» )272 . 

Tres y tres, seis, / tres, nueve; / diez, diecinueve; j 
uno, vcinLe; / dos, cuarenta; / tres, sesenta; / cua­
tro, ochenta; / cinco, cien. / ¡Cucu! j El último 
que se esconda / se la queda. / - ¿Bu/,e? / - Sí (o 
«nO»). 

En este momento si los escondidos contestan 
«bai», sí, el que se queda sale a buscarlos. 

Un, dos, tres, earahí carabá. Bat, bi, hiru, eguzki 

Es un juego mixto muy extendido. En su de­
sarrollo lo que importa es el no ser sorprendido 
en movimiento. Se practica de la siguiente ma­
nera: Uno de los participantes se coloca de cara 
a la pared mientras repile la frase: «Un, dos, 
tres, carabí, carabá». Entretanto el resto de juga­
dores, situado a una distancia previamente fija­
da, aprovecha ese momento para avanzar hacia 
la pared. 

El que la paga tras decir la frase gira la cabe­
za. Si en ese momento alguno de sus compati.e­
ros se está moviendo, éste debe regresar al pun­
to de partida y comenzar de nuevo el recorrido. 
Pierde el juego aquél que llega el último a lapa­
red. 

En Gamboa (A) , en algunos casos, cuando 
llegaban todos a la pared , echaban a correr y el 
que se quedaba debía coger a uno. Este sería el 
que la pagara en el siguiente juego. 

En Ararnaio (A) , el que llega a la pared man­
Líene la siguiente conversación con el que lapa­
ga: 

272 LEKUONA, «Cantares populares•, cit., p. 62. 

269 



JUEGOS [\IFJ\NTILES EN VASCONIA 

Fig. 51. Un, dos, tres, carabín bombá. Portugalete (B), 1979. 

- ¿Dónde habéis estau ? 
- F:n r:asa del zapatero. 
- Y ¿qué os ha rlau? 
- Pan. 
- Y para Li ... 

En es le momento los nióos echan a correr y 
si el que dirige el juego logra tocar a alguien , 
éste la pagará en el juego siguienLe. 

En Moreda (A), cuando han llegado Lodos los 
jugadores a la pared, cada uno agarra un dedo 
de la mano al que ha dirigido el juego. Este 
tiene que pronunciar Ja palabra «Chorizo» y el 
resto, nada más o írla, corre hacia Ja línea de 
partida. Si en el trayecLo coge a a lguien, éste 
será el que dirija el siguiente juego. 

F.n Elgoibar (G), los que van llegando a la 
pared dicen también «Chorizo». Una vez todos 
en la pared, le cogen de los dedos a l que d irige 
el juego y dicen: 

- Mamá, mamá, 
quiero un huevo. 

- ¿Para qui? 
- Para comerlo. 
- ¿Y jJara mí? 
- Un hueso ... 

Al decir «hueso» echan todos a correr y el 
que sea a lrapado por el que la paga dirigirá el 
siguienle juego. Si no coge a nadie repite el mis­
mo n iño. 

En Elosua (G) juegan de una m anera similar. 
Los que llegan a la pared, pegando en ella di­
cen «chorizo». I .e cogen <le los <ledos al que se 
queda y dicen palabras que comienzan por 
«cho», por ejemplo «chocolate» , para despistar­
le. Por fin dicen «Chorizo,, y en ese momento 
salen todos corriendo. El que es atrapado será 
el que se quede en el siguiente juego. 

I .a formulación más conocida que también se 
utiliza para nombrar el juego es «Un , dos, tres, 
carabá». En Moreda (A) emplean «Un , dos, 
tres, carabí, carabá que voy a mirar»; en Monre­
al (N) «Un , dos, tres, carabí, carabá que miro 
Yª"; en Aramaio (A) « Un, dos, tres, karabin, kara-
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ba»; en Galdames (B) «Un, dos, tres, no vale 
mover»; en Elgoibar (G) «Un, dos, tres, carabín, 
carabera» y en Elosua (G) «Bat, hi, iru, eguzki» o 
«Un, dos, tres carabín bornbá». Esta última fór­
mula era también conocida en Artziniega (A) y 
Portugalete (B). 

Este juego se ha recogido además en las si­
guientes localidades encuestadas: 1\mézaga de 
Zuya, Amurrio, Artziniega, Gamboa, Laguardia, 
Mendiola, Narvaja, Pipaón, Ribera Alta, San Ro­
mán de San Millán, Valdegovía (A), Abadiano, 
Amorebieta-Etxano, Bilbao, Durango, Muskiz, 
Zeanuri (B), Telleriarte, Zerain (G), Iza!, Le­
kun berri y Monreal (N). 

En San Martín de U nx (N) una variante ele 
«Un, dos, tres, carabín, carabán» es la que se 
denomina «Un, dos, tres, chocola te inglés». La 
madre al volverse tras decir «¡miro ya!» pregun­
taba «tú, dime (el nombre ele) una comida!». El 
jugador respondía: «¡arroz!,,, por ej emplo. Si la 
respuesta le complacía era autorizado a avanrnr: 
«¡da tres pasos ele elefante!»; si no le agradaba 
demasiado: "··· de hormiga!"; no contestaba 
cuando la respuesta le era indiferente y si le 
resultaba desagradable podía ordenarle que re­
culara, dando "pasos de cangrejo" hacia atrás. 
Al jugador que era sorprendido moviéndose la 
madre le obligaba a detenerse. Transcurría el 
juego hasta que el primer jugador tocaba a la 
madre momento en que todos los demás la ro­
deaban y le cogían los dedos. Esta les pregunta­
ba: «¿Quién se ha comido la manzana?» a lo 
que respondían «¡no!». La madre .acusaba al 
que consideraba le había tocado diciendo «¡te 
la has comido tú! ». Se desembarazaban de ella 
echando a correr hacia la raya trazada en el 
suelo como punto de partida. El que era pillado 
por la madre antes de llegar Ja pagaba. 

Al bote, bote. Pote-poteko 

Es un juego muy extendido ya que su práctica 
se ha constatado en Amézaga de Zuya, Aramaio, 
Artziniega, Laguardia, Mendiola, Moreda, Nar­
vaja, Pipaón, Ribera-Alta, Salcedo, San Román 
de San Millán, Valdegovía (A) , Amorebieta­
Etxano, Durango, Galdames, Gorozika, Portu­
galete (B), Arrasate, Berastegi, Elgoibar, Elosua, 
Telleriarte (G) , Arraioz, Carde, Eugi, Lekunbe­
rri, Lezaun, Momea! y Sangüesa (N) . 

Recibe también los nombres de «La maza» 
(Portugalete-B), «La lata» (Monreal, Sangüesa­
N), «Poteka» (Goizucta-N) , «Gorde gordeka» o «Pote-

poteko» (Elosua-G), antiguamente en esta última 
localidad se le llamó « Trenario salama», «Al tan­
que» (Durango, Galdames-B y Lekunberri-N), 
«Pote» (Eugi-N), «Kankarro-kankarroko» (Bustu­
ria-B), « Txolupotefw» (Abadiano-B), «Potoketa» en 
Astigarraga (G) y «Kirrie-kirrie>> en Oleta (Ara­
maio-A). 

En un bote de conservas vado se ponen unas 
piedras y se cierra aplastándole la boca. Se mar­
ca un lugar, que en Aramaio llaman txinbue para 
«cantar» el bote. Uno queda allí para pagarla. 
Uno ele los jugadores libres tira el bote ele una 
patada o con la mano lo más lejos posible, y en 
tanto el que la paga va a buscarlo, los demás se 
esconden. 

Cuando recoge el bote vuelve al punto fijado, 
txinbu o piru. en Aramaio, y tras dar un determi­
nado número ele golpes en el suelo, si ve a al­
gún jugador que no se ha podido esconder lo 
descubre y dice golpeando con el bote: «Bote, 
bote por 'Ander',,; en Amorebieta-Etxano, Du­
rango (B) y Arrasate (G) la fórmula empleada 
es «Pote-pote, veo a ... »; en Ayesa (N) «Areno, 
areno, a ... » ; en Eslava (N) «Safo y safo, arena­
do ... »; en Gallip ienzo (N) «A arenar a ... »; en 
Sada (N) «Una, dos y tres, el pote es .. . »; en Goi­
zueta (N) "Urlia errea» y en Ole ta (Aramaio-A) 
«Kirrie-kirrie 'Begotxu»> . El que no se ha podido 
esconder o el primero descu bierto la paga en el 
j uego siguiente. Los que están escondidos se 
pueden librar, saliendo del escondite y llegando 
al bote antes que el que se queda, y golpeán do­
lo dicen: «Bote, bote por mí». En Lezaun (N) 
puede uno librar a todos los jugadores diciendo 
«pote, pote por todos». El juego termina cuan­
do han sido descubiertos o librados todos. 

En Artziniega (A) y Gorozika (B) el desarro­
llo del juego es distinto. Se trata de colocar un 
bote de piedras en un determinado lugar y e l 
que la paga debe de protegerlo. El que se queda 
cuenta hasta cierto número para dar tiempo a 
que los demás se escondan. Terminado el re­
cuento y a la voz «Allá voy» comienza la búsque­
da. 

Si avista a alguno se acerca al lugar donde se 
encuentra el bote y da unos golpes con él en el 
suelo a la vez que pronuncia el nombre del ju­
gador. El que se queda pierde si alguno adelan­
tándosele alcanza el bote y lo golpea contra e l 
suelo o lo lanza de una patada. 

En Murguía, Vitoria (A) y Aria (N) , el que se 
quedaba, cuando terminaba de contar hasta e l 
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número convenido para que sus compañeros 
tuvieran constancia de ello, antes de salir a bus­
carlos, gritaba: «Bote, bote, el que no se ha es­
condido, tiempo ha tenido». 

A la liebre. Ahuntz-ahuntzaka 

Se ha recogido en Aramaio (A) y se jugaba 
entre tres o cuatro niños. Uno hacía de cazador, 
kazadorie, y los restantes de liebres, erbixena. Las 
reglas de juego se establecían de antemano. Se 
alejaban mucho al caminar por el monte, lle­
gando incluso a emplear toda una tarde en ello. 
Una variante del juego se practicaba en el ba­
rrio Azkoaga de la propia localidad alavesa y la 
denominaban «Ahuntz-ahuntzaka». Uno de los 
participantes representa el papel de baserritarra 
)' los restantes el de cabras. La diversión consiste 
en que el primero encuentre a éstas que se han 
escondido en el monte. 

JUEGOS EN QUE LOS BUSCADORES SON 
MAS DE UNO 

Tres navíos en el mar 

Es un juego muy extendido que se ha practi­
cado en todas las regiones de Vasconia. En algu­
nas localidades se ha denominado «Trenavíos 
en el inar>>. 

Se forman dos grupos por medio de alguno 
de los procedimientos de sorteo acostumbra­
dos. Uno de los grupos, el que resulta perdedor 
en el sorteo, se compone ele tres jugadores y 
debe encontrar al otro. 

Con anterioridad al sorteo se delimita el te­
rreno de juego (calles, alrededores del lugar, 
etc.) donde está permitido esconderse. Los inte­
grantes del grupo a quien ha correspondido es­
conderse, cuando lo han hecho gritan: «¡Tres 
navíos en el mar!». Los que van a iniciar la bús­
queda responden: «y otros tres en busca van»; o 
bien, «Otros tres sin navegar» (fórmulas comu­
nes) u «otros tres a navegar" en Salvatierra (A). 

Este trío de participantes debe de tratar de 
localizar al grupo que permanece escondido 
conjuntamente. Parten de un punto denomina­
do «tierra» y en Salvatierra «chitola». En cuanto 
divisan a uno deben retornar a ese punto y to­
cándolo decir «tierra descubierta» en cuyo caso 
ganan. Si por e l contrario alguno de los inte-

grantes del grupo al que persiguen llega antes 
que ellos al punto de partida y grita «tierra», 
libra a todo el grupo y se comenzará de nuevo 
el juego. Si es al revés se invierten los papeles. 
El juego finaliza cuando todos han sido descu­
biertos. 

El juego se ha constatado en las siguientes 
localidades encuestadas: 

En Alava: Amézaga de Zuya, Aramaio, Artzi­
niega, Gamboa, Laguardia, Mendiola, Moreda, 
Pipaón, Ribera-Alta, Salcedo, Salinas de Añana, 
Salvatierra, San Román de San Millán y Valde­
govía. 

En Bizkaia: Abadiano, Amorebie ta-Etxano, 
Berrneo, Bilbao, Busturia, Carranza, Durango, 
Galdames, Getxo, Muskiz, Portugalete, Trapaga­
ran, Zamudio y Zeanuri. 

En Gipuzkoa: Telleriarte-Legazpia. 
En Navarra: Allo, Artajona, Eugi, Carde-Ron­

cal, Lezaun, Monreal, Murchante, Obanos, San­
güesa y Viana. 

En Valdegovía (A) existe un juego similar lla­
mado «Maja», donde los perseguidores deben 
indicar las zonas en que pueden esconderse los 
que van a ser perseguidos. A veces basta con ver 
a uno del grupo (pues se esconden todos jun­
tos); en otras ocasiones hay que. localizarlos in­
d ividualmente. 

También en Goizueta (N) se ha recogido un 
juego parecido denominado «Kikilirioa». Se for­
maban dos grupos de los que uno se escondía y 
cuando lo había hecho gritaba «Kikilirioooo!» En 
este momento el otro grupo partía en su bús­
queda. En cuanto se cogía a uno se intercambia­
ban los papeles. 

Escondite alrededor de la casa 

Este juego se practica en Portugalete (B). Se 
elige una zona oscura que cuente con rincones, 
plantas y árboles donde poder esconderse. Los 
jugadores se reparten en parejas y se numeran 
por sorteo para el orden de salida. Inician el 
juego caminando de espaldas ele dos en dos pa­
ra no ver hacia dónde dirigen sus pasos las otras 
parejas, mientras se cuenta hasta veinticinco. El 
juego consiste en que una vez se han distancia­
do unos de otros, ir moviéndose sigilosamente 
en la oscuridad para tratar de descubrir a las 
otras parejas y al percatarse de su presencia pro­
pinarles un susto. 
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Harrapaketan 

Juego similar a «/{],uketan» . Se jugaba en Eugi 
(N), tan to por niñas como por niños, principal­
mente a la salida de la escuela. Consistía en que 
un jugador debía atrapar a sus compañeros es­
condidos en los alrededores del pueblo. Cuando 
el que se quedaba lograba alcanzar a uno de sus 
compañeros, ambos se agarraban de la mano y 
trataban de localizar a los demás. Sucesivamente 
se iban enlazando los participantes formando una 
cadena. El juego terminaba cuando todos queda­
ban encadenados. El último apresado daba co­
mienzo al siguiente juego. 

Txilintxarro 

Juego mixto recogido en Eugi (N). La edad 
de los participantes variaba de los ocho años a 
los dieciséis. 

Podían jugar tantos niños como quisieran. 
Todos los intervinientes se escondían excepto 
dos. Estos, cogidos de la mano, debían atrapar 
a los restantes. Cuando lograban coger a un ju­
gador debían decir " Txilintxarro, txilintxarro, txi­
pi, txaparro», y pasaban a engrosar la cadena con 
ellos. El juego finalizaba cuando la cadena ha­
bía pillado a todos los jugadores. 

A medida que aumentaba el número de esla­
bones en la cadena se incrementaba la dificul­
tad, ya que costaba tirar de ella en las cuestas y 
la marcha era más torpe que con poca gente. 

Un juego similar denominado «Matarrabiurri­
tan» se ha recogido en Bidegoian (G). Se que­
dan dos o tres jugadores mientras el resto se 
esconden. Al prender a un compañero h ay que 
decir «matabiurri». 

La maya 

Este juego se ha recogido en Bernedo (A) . 
Los chavales se dividen en dos grupos, a uno de 
los cuales le toca esconderse y al otro ir en su 
busca. Este no puede iniciar la salida en tanto 
uno del grupo al que ha correspondido ocultar­
se no dé el grito de «Amaya». Para ello espera 
que todos sus compañeros se hayan guarecido y 
una vez haya proferido la señal, él se esconderá 
donde pueda procurando cuanto antes reunirse 
con el grupo que permanece junto. Aquellos 
cuya misión es encontrarles no pueden caminar 
bajo teja, ni pisar hierba; deben de andar por 
las calles (asfalto, cemento, etc.). En cuanto des-

cubren a uno dicen: «Alto el Amaya por todos». 
En Salinas de Añana (A), que también lo practi­
caban, decían «Alza la malla». A continuación 
los grupos intercambian los papeles y vuelven a 
iniciar el juego. 

Altos-altoska 

Se eligen dos equipos con el mismo número 
de componentes cada uno y cada grupo escoge 
un lugar para esconderse. El juego consiste en 
intentar ver a algún contrario y denunciarlo gri­
tando «alto Joseba ',,, Si éste cree que no ha sido 
visto, suele responder «non náu ?», ¿dónde es­
toy?. Si acierta queda eliminado, pero si se equi­
voca responderá «errenuncio», ganando el juego 
su equipo. Para inducir a error los jugadores se 
intercambian las prendas de vestir. Pierde el 
equipo cuyos jugadores son eliminados. En el 
siguiente juego, los equipos cambiarán de cam­
po. Se ha recogido en Bermeo (B). 

JUEGOS EN LOS QUE UNO ESCONDE LA 
CABEZA ENTRE LAS RODILLAS DE AL­
GUIEN 

A San Juan de Matuté 

Se le conoce por lo común como «San .Juan 
de Matuté», aunque en Moreda (A) reciba el 
nombre de «María Matuté», en Laguardia (A) 
«San Juan de Maturé» y en Lezaun (N) «Al al­
mute». 

Es un juego de niños y niñas constatado en 
Antoñana, Aramaio, Laguardia, Moreda, Salva­
tierra (A) , Amorebieta-Etxano, Busturia, Duran­
go, Portugalete (B), Berastegi, Telleriarte-Le­
gazpia ( G) y Sada (N) . 

Uno hace de ama o madroja (Moreda-A); otro 
es el que se queda, los demás componen el co­
rro. Al que le ha correspondido ponerse «deba­
jo» (quedarse) esconde la cabeza en el halda del 
que hace de ama. Los demás le pegan palmadas 
en la espalda al ritmo de la siguiente canción, 
común en prácticamente todas las localidades: 

A San juan de Matuté; 
se cagó en el monté, 
tres arrobas y más. 
A guardar, a guardar y no dar, ( 1) 
un poquito sin reír, (2) 
un poquito sin hablar, (3) 
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un poquito, mirando al cielo, (4) 
que se ha muerto mi abuelo, 
otro poquito mirando a tierra (5) 
que se ha muerto mi abuela. 

(1) El que da una palmada pierde, y se pone deba­
jo. (2) El que ríe pierde. (3) El que habla pierde. 
( 4) Se mira al cielo. ( 5) Se mira al suelo. 

Al terminar la estrofa, el que hace de ama 
cantando comienza a ciar palmadas a ritmo se­
guido sobre la espalda del que está debajo, y el 
resto de jugadores va escenificando con gestos 
las situaciones que se van describiendo en la si­
guiente estrofa, que en Telleriarte (G) se canta 
completa, mientras en Laguardia (A) y Bust.uria 
(B) únicamente los dos primeros versos: 

Txitas, txitas, a esconder 
que la madre os va a coger. 
Un golpe sin reír, 
otro sin hablar, 
un pizquito en el culo 
)l echar a volar. 

Cuando dice las palabras «Y echar a volan> los 
participantes echan a correr para esconderse. 

El que se ha quedado inicia la búsqueda, en 
ocasiones a la vez que interpreta una canción, 
como en Moreda (A): 

Irá, irá, la Mari Paca, 
pajaritos a esconder, 
¿irá? ... 

Los escondidos responden: 

«Sí, ya puede venir ... » 

El primero que es descubierto la paga en el 
siguiente juego. 

Una variante denominada «Los tones» se ha 
recogido en Be medo (A) : 

A los tones, tones 
de los ratones, 
da un duelo, 
que se ha muerto mi abuelo, 
da sin reír, 
da sin hablar, 
un pellizquito en el culo 
y echar a volar ... 

En Aramaio (A) la canción «A San Juan de 
Matuté» difiere de la anteriormente menciona­
da que es la más común: 

A San Juan de Matuté 
se cagó en el monte 
tres arrobas amargar 
salta pajarito 
salta capón 
avisar, avisar 
al tío ladrón 
hacer un apuskiñiton en el culo 
y echar a volar. 
Ahora a tocar a tocar, 
la puerta de aRodero". 

En el último verso se indica e l nombre ele un 
vecino. 

En Sacia (N) lo que se recita es lo siguiente: 

Pedro Matute 
se cagó en un almute 
tres arrobas y más. 

Pegar; pegar 
sin hablar; 
pegar, pegar 
sin reír 
t·res chapaditas; 
ir a besar, a besar ... 

Y en Lezaun (N) el que la paraba ponía la 
cabeza en las rodillas del abuelo, y éste decía 
dando palmadas en su espalda: 

Al almute calcarabute 
tres golpitos sin reÍ1~ 
otros tres sin hablar, 
conejitos a esconderse 
que la liebre va a pacer, 
¿irá, irá, irá, irás? 

Los escondidos contestaban «SÍÍÍ» y el abuelo 
le decía al que la paraba: «Anda, vete y tráeme­
los de la or~jita hasta aquí». Para librarse había 
que ir hasta las rodillas del abuelo sin ser atra­
pado por el que la paraba. 

A escondites a esconder 

Se trata de un juego mixto, de mímica, adivi­
nanza y carrera que se practicaba en Artajona 
(N). Los participantes elegían a dos compañe­
ros, uno que hiciera de fuelle y el otro de burro. 

El fuelle se sentaba en un sitio cualquiera. El 
burro, puesto de rodillas delante de él, colocaba 
la cabeza sobre las piernas del fuelle , el cual 
tapaba con sus manos los ojos del compañero. 
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Los jugadores se colocaban en torno al burro 
y recitaban una cantinela que tenía varias fases. 
La primera era recitada despacio, acompañan­
do cada frase con los gestos apropiados y acari­
ciando las espaldas del burro: 

Aceitera, vinagrera, ascu.rnau, 
un poquito sin reír, 
otro sin hablar, 
otro sin enseriar los dientes, 
otro enseñando. 

Si alguno de los jugadores reía al decir «Un 
poquito sin reír», o enseñaba los dientes cuan­
do no debía hacerlo, perdía y pasaba a ser bu­
rro. Tras recitar la primera estrofa se cantaba: 

Y de codín de codán, 
a la vera el cordobán, 
del palacio a la cor:ina. 
¿Cuántos dedos hay encima? ~73 

En esta segunda fase, libres los jugadores de 
la preocupación de los gestos, aporreaban al bu­
rro con las manos, dos veces en cada frase, hasta 
que formulaban la pregunta. 

En ese momento, uno de los jugadores levan­
taba uno o más dedos de una mano sobre la 
espalda. El burro de bía acertar el número. Si no 
lo hacía, continuaba el castigo, y le cantaban 
o tra estrofa que decía, por ejemplo si los dedos 
alzados eran dos: 

Si dijeras «dos», 
n o tomarías tanto mal; 
y de codín, de codán, 
de la vera el cordobán, 
del palacio a lli cocina. 
¿ Cuántos dedos hay encima? 

Cuando el burro acertaba el número, cabían 
dos alternativas: Según la primera, los jugadores 
corrían a esconderse, mientras el burro contaba 
hasta 21, momento en que decía el fuelle: «Vete 
y busca el güeso de l'azaituna», iniciándose la 
persecución. Según la otra, más moderna al pa­
recer, los compañeros seguían aporreando las 
espaldas del sufrido burro diciendo: 

A escondites, a esconde1~ 
que la lielrre irá a correr; 
irá o no irá, 
¡alguno pillará.' 

, 73 En el capítulo Juegos de sallo, en el apartado referido «A 
chorro-morro• aparecen fó rmulas similares a ésta. 

Los jugadores se dispersaban corriendo, tra­
tando de ocultarse. Transcurrido un momento, 
el fuelle gritaba: «¿Hay pajaritos por el monte?». 

Si los jugadores no habían logrado esconder­
se, prolongaban el tiempo diciendo: «¡No!». De 
lo contrario decían: «Sí; cuando quiera, ¡no!». 

El «burro» iniciaba la búsqueda y los descu­
biertos iban colocándose junto al fuelle. El jue­
go continuaba igual que el de «Al escondi te». 

A la aceitera 

Este juego recogido en Lezaun (N) se desa­
rrolla igual que el de «A San Juan de Matuté». 
Lo jugaban principalmente las niíi.as y la letra 
que se can taba decía: 

A la aceitera 
a la vinagrera, 
a escoriar, 
a amagar y no pegar. 
Pegar sin reír, 
pegar sin hablar, 
pegar cuatro golpitos 
y marchar a escapar. 

Pegaban todas unas palmadas y marchaban a 
esconderse. Al rato, el abuelo decía «¿estáis?» . 
Cuando contestaban afirmativamente, quien la 
pagaba marchaba a buscarlas. 

En Pipaón (A) para este m ismo juego se can-
taba una versión algo distinta a la anterior: 

Aceitera 
magrera 
ras con ras 
amar)' no dar. 

Dar sin due/,o, 
que se murió 
mi abuelo. 

Dar sin hablar, 
que se murió 
mi tío Baltasar. 

Dar sin reir, 
que se murió 
mi tío Crispín. 

Un pillisco 
y echar a volar. 

En Lagrán (A) 274 encontramos una cancton 
con algunas variantes respecto de la versión an-

'
7

'
1 Salustiano VIANA. «Apuntes d e la vida de Lagrán• in Olú­

tura, 11 (1984) p. 30. 
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terior. Así los cuatro primeros versos son coinci­
dentes y los restantes dicen así: 

Dar sin duelo 
que se ha muerto 
mi «agüelo». 
Dar sin reír 
dar sin hablar 
pajaritos a esconder 
que la madre va a pacer. 
Irá, ira, irá y a todos pillará. 

En Apellániz (A) el juego se denomina «A la 
ballenera», en razón a su primer verso que da 
nombre al juego. 

A la ballenera 
a la aceitera 
a descurriar, 
amargar y no dm~ 
a dar sin duelo, 
que se ha muerto mi abuelo; 
a dar sin hablar, 
que se ha muerto Blas; 
a dar sin reír, 
que se ha muerto Luis. 
Pajaritos a esconder 
que la liebre va a correr 
que va, que va, que va y que va. 

En Artieda (N) se ha recogido la siguiente 
variante del juego: Un chico se sienta y otro 
apoya la cabeza en sus rodillas. Todos los demás 
pegan en la espalda del segundo, al tiempo que 
dicen: «Acei tera, vinagrera, escorial, cuaLro gra­
nicos de maíz, ocho». En este momento, el que 

está sentado dice: «Pegar y callar» y siguen 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. 

En este momento todos empiezan a correr. 

Kalabuxin-kalabuxin 

Este juego recogido en Ondarroa (B) se reali­
za en lugares cerrados. La niña a quien le ha 
tocado la vez, coloca su cabeza sobre las rodillas 
de una persona mayor quien le va golpeando en 
la espalda con la palma de la mano mientras 
canta: 

Kalabuxin kalabuxin, 
zapatero atxingo bat, 
amargarrena no pegar, 
zein da badakixu, 
artu lepuan da ekarrixu. 

Kalalmxin, kalabuxin, / un zapatero alxingo, / la dé­
cima no pegar, / ya sabes quién es, / tómala en la 
espalda )' tráela. 

Terminado el canto la niña trata de encon­
trar a una de sus compañeras escondidas, mien­
tras la que dirige el juego va contando con un 
ritmo pausado: «uno, dos, tres ... ». Si logra en­
contrar a alguna de ellas antes de contar hasta 
veinte, la trae cogida de la mano y ésta la releva 
en eljuego. 
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