JUEGOS DE SALTO

Los juegos en los que el acto de saltar consti-
tuye parte esencial se dividen en dos grandes
grupos. El primero lo forman aquéllos en los
que uno o varios participantes se agachan adop-
tando una postura que gencralmente se llama
de burroy los demas saltan encima o pasan so-
bre ellos. Se trata de juegos organizados princi-
palmente por ninos y suelen ser muy sencillos
en cuanto a sus normas. Se requiere una cierta
habilidad y bastante fuerza para desarrollarlos.

El segundo grupo lo intcgran juegos en los
que se salta sobre una cuerda. Son mas propios
de ninas y se practican generalmente en grupo
y a veces individualmente. En las Gltimas déca-
das se ha introducido una variante quc se trata-
ra al final, en la que se ha modificado tanto la
forma de saltar como el elemento empleado para
el juego ya que se ha sustituido la cuerda por una
goma clastica. Fstas actividades requieren una
gran habilidad por parte de las participantes.

Al final trataremos un conjunto de juegos
muy uniformes en cuanto a su ejecucion en los
que si bien el salto es importante, no constituye
la caracteristica definitoria de los mismos. Se
desarrollan sobre figuras trazadas en el suelo,
divididas en recuadros, y para su cjecucion se
necesita una piedra o similar de dimensiones
apropiadas. Consisten en saltar a la pata coja de
cuadro en cuadro siguiendo una pauta y sin co-
meter errores.

Los juegos de salto no presentan una estacio-
nalidad marcada si bien se desarrollan preferi-
blemente con buen tiempo.

JUEGOS DE SALTO AL BURRO

Con la expresion «saltar al burro» se designa
una actividad liidica consistente en que un nino
pase por encima de otro que permanecc incli-
nado y que por ello recibe la denominacion de
burre. Lo normal es que el brinco se dé con las
piernas separadas y apoyando las manos en la
cspalda del agachado.

Esta es la forma mads sencilla de jugar; sin em-
bargo, se puede complicar de muy diversas ma-
neras. En ocasiones sumando dificultades al
modo de lanzarse, por ejemplo adquiriendo dis-
tintas posturas, o saltando a partir de una raya
cuya separacion con el burro aumenta progresi-
vamente. También recitando estrofas o cantan-
dolas, a veces sin mas y en otros casos represen-
tando lo que la letra preceptiia.

Este modo de desarrollar el juego no suele
requerir mas que un participante agachado a
diferencia de otros como el chorro-morro en que
intervienen varios burros encadenados. Tal dis-
tincidn, un tanto arbitraria si se tiene en cuenta
que se conocen formas intermedias, nos sirve
para clasificar estos juegos.
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JUEGOS CON BURROS INDIVIDUALES

Bajo esta denominacién se incluyen aquéllos
en los que un nico nino se agacha para hacer
de burro.

Las variaciones respecto a la sencilla forma de
jugar descrita al principio de este apartado son
a veces minimas y suelen consistir en saltar
adoptando determinadas posturas o propinan-
do al hurro algiin que otro golpe.

A la una salta la mula. Astoka

Un juego muy extendido es el que recibe el
nombre genérico de: «A la una anda (salta) la
mula» y también <A la una la mula» o simple-
mente «Al burro». Consiste en saltar mientras se
va recitando una cantinela por toda la tanda de
jugadores a la vez que van representando lo que
en ella se dice.

Tras «echar a suertes», ¢l que tiene que hacer
de burro se coloca agachado, con las manos aga-
rrandose las rodillas, 1a cabeza bien escondiday
procurando no caer cuando los companeros sal-
tan por encima. Esto lo hacen apoyando sus ma-
nos en la espalda del burroy abriendo las pier-
nas. Al tiempo ejecutan distintas acciones y
movimientos acordes con los versos de la can-
cién que entonan durante el juego. Asi hasta
que uno pierde, lo cual le convierte en el nuevo
burro. En Lanestosa y Galdames (B), una vez ha-
bian saltado todos, echaban a correr y el aga-
chado salia tras ellos. Fl que era pillado por este
altimo se quedaba en el siguiente juego.

A continuacion se exponen las versiones reco-
gidas ademas de los comentarios sobre cémo se
han de efectuar los saltos. (L.a numeraciéon co-
rresponde al verso).

En Amézaga de Zuya (A):

A la una salia la mula

A las dos tira la coz

A las tres los tres bringuitos de San Andrés
A las cuatro la cruz de mayo (4)

A las cinco el mayor blinco

A las seis una vieja moviendo el almirez (6)
A las siete dejo mi capuchete (7)

A las ocho lo recojo

A las nueve el que loca pierde (9)

A las diex garrotazo.

(4) Caen con las piernas cruzadas. (6) Mueven las
manos. (7) Dejan una prenda. (9) Saltan sin apoyar
las manos.

En Obanos (N):

A la una saltaba la mula

A las dos trd la cox (2)

A las tres los tres blinquitos de San Andrés (3)
A las cuatro la cruz de mayo (4)

A las cinco el mayor blinco

A las seis la culetada (6)

A las siete empina la bota y bebe (7)

A las ocho pan y bizcocho

A las nueve dejo el gorro (9)

A las diez lo recojo. (10)

(2) Una patada al burro. (8) Tres saltitos antes de
brincar. (4) Caer con los pies cruzados. (6) Tirar al
burro pegandole con el trasero al saltar. (7) Gesto
de beber mientras se salta. (9) El primero deja un
panuelo o algo similar sobre el buro y los demads
deben saltar sin que se caiga. (10) El primero lo
recoge y los demads repiten el gesto.

En Garde (N):

A la una sallaba la mula

A las dos tiro la coz

A las tres Juan, Perico y Andrés

A las cuatro brinco y sallo

A las cinco el gran brinco

A las seis pincha la vieja con un alfiler
A las siete chis pum cohete

A las ocho pan y bizcocho

A las nueve coge la bola y bebe.

En Sangtiesa (N):

A la una andaba la mula

A las dos tivd la coz

A las tres el burrico de San Andrés
A las cuatro brinco vy salto

A las cinco el mayor brinco

A la sexta mamate ésta (6)

A las siele cachele

A las ocho con pan y bizcocho

A las nueve emfprina la bota y bebe.

(6) Se le propinaba un golpe.

En Pamplona (N)? el que la paraba se colo-
caba con el espinazo doblado por la regién lum-
bar cuando los que jugaban eran nifnos peque-
nos; por la dorsal si eran mayorcitos; y por la
cervical si se trataba de mozalbetes. Cuando el
burro no tenia la cabeza bien inclinada, el que
iba a saltar le obligaba a hacerlo al grito de: «La

47 José Joaquin ARAZURI. Pamplona esirena siglo. Pamplona,
1980, pp. 94-25.
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cabeza a la olla», Sobre este nifo agachado iban
saltando los restantes componentes del juego a
la vez que cantaban:

A la una andaba la mula (1)

A las dos, tird la coz (2)

A las tres, los tres saltitos del vey (3)

A las cuatro, brinco y salto (4)

A las cinco, el mejor brinco (5)

A las seis, cascaba la vieja los ajos en el almi-
[rez (6)

A las siete, pasé por aqui y tiré mi bonete (7)

A las ocho, pan y corcho (8)

A las nueve, empina la bota y bebe (9)

A las diez, peinar (10)

A las once, los azotes (11)

A las doce, capurruchete, martin y culada

[(12)

A las trece, cabritos cornudos y echar a correr.

[(13)

(1) Salto normal. (2) Dar con el tacdén en las posa-
deras. (3) Dar tres saltos, y en el dltimo brincar
sobre el burro. (4) Desde la raya marcada a unos
tres metros del durro dar dos salios y en el segundo
sobrepasar al agachado. (5) Pasar a la mayor altura
posible. (6) Dar una vuelta alrededor del burro an-
tes de saltar simulando majar en el almirez. (7) El
que saltaba el primero lanzaba la boina, colocada
previamente sin encasquetarla, lo mas lejos posible.
El resto de los jugadores debian montar las suyas
sobre las anteriores. Este salto era el mas dificil de
todos y la mayoria pasaba a ocupar el puesto del
burro. (8) Salto corriente. (9) Ll que olvidaba simu-
lar que bebia en bota, perdia y tenia que pararia.
(10) Al saltar pasar la mano por el pelo del burro.
(11) Golpear con ambas manos al saltar. (12) Al
saltar, caer de golpe desde la mayor altura posible
sobre las espaldas del agachado. Este, en su intento
de esquivarlo, conseguia muchas veces que los peor
intencionados se llevasen un buen porrazo. (13)
Una vez habian saltado todos, corrian en distintas
direcciones hasta que ¢l que la paraba cogia a uno,
que pasaba a ser burro.

José Maria Iribarren recoge bajo la voz «mu-
la» la siguiente version:

A la una andaba la mula

A las dos, el par de coz

A las tres, las campanitas de San Andrés
A las cuatro, brinco y salto

A las cinco, el mayor brinco

A las seis, la ley

A las siete, cachete

A las ocho, como un bizcocho

A las nueve, empina la bota y bebe

A las diez, escorrela bien

A las once, llamaé el conde

A las doce, me responde con campanillas de
[bronce.

Corresponde a Aoiz, Pamplona, Ribera, Cuen-
ca y Zona Media de Navarra. Asimismo anade
que en Pamplona decian: <A las dos, tird la
coz», «Alas tres, los saltitos del rey», «A las siete,
campurruchete, martin y culada»®"%.

En Lanestosa (B) el juego recibia ¢l nombre
de «Anda la mula» y la designacion del burro se
realizaba «a pies». Iniciaban la eleccién dos ni-
nos, librandose el ganador y teniendo que repe-
tir el sorteo el perdedor con otro de los partici-
pantes y asi sucesivamente hasta que quedaba
uno, que era quien se disponia agachado.

A la una, anda la mula

A las dos, da la coz

A las tres, Pepa, Juan y Andrés

A las ecuatro, brinco y salto

A las cinco, el mejor brinco

A las seis, alld las tenéis (6)

A las siete, paso y cojo mi carapuchete (7)
A las ocho, pan y bizcocho

A las nueve, empina la bota y bebe

A las diez, otra vex

A las once, llama el conde

A las doce, le responde

A las trece, las nueve montanas

A las catorce, cortar canas a La Habana.

(6) Antes de saltar se¢ colocaban un panuelo sobre
la cabeza y en el momento de brincar lo tiraban al
suelo. Para que fuese vilido, tenia que caer al otro
lado del burro. (7) Nada mds saltar, habia que reco-
ger el pafiuclo al primer intento.

Una version muy similar a ésta es la de Ca-
rranza (B), localidad vecina de la anterior. Sin
embargo, difiere de ella y del resto de canciones
en los dos versos iniciales.

A la una sale la luna

A las dos sale el sol

A las tres Pedro, Juan y Andrés

A la de cuatro la culada que te pario (4)
A las cinco el mejor brinco

A la de seis alld arribita las tenéis

A la de siele cojo mi carapuchete (7)

276 José M.* IRIBARREN. Vocabulario navaro, Pamplona, 1984,
pp. 364-365.
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A la de ocho pan y bizcocho

A la de nueve alza la bota vy bebe (9)
A la de diez otra vez

A las once llama el conde

Y a las doce le vesponde.

(1) Golpean en el trasero al que hace de burro. (7)
Simulan quitarse el gorro, saltando con una mano.
(9) Hacen que beben.

En Elosua (G) recibe el nombre de «Astoka»,

a burros. Mientras saltan van diciendo:

A la una salta mi mula

A las dos te pego una coz (2)

Las tres Juan, Periquito y Andrés (3)
A las cuatro bombazo (4)

A las cinco plinton (5)

A las seis mets (6)

A las stete cachete (7)

A las ocho pinocho (8)

A las nueve carion y metralleta (9)
A las diez borracho.

(2) Le propinan al agachado un golpe en el trasc-
ro. (3) Dan dos saltos en ¢l suclo y al tercero pasan
sobre el burro. (4) Le golpean la espalda al brincar.
(5) De delante para atras. (6) De detras hacia ade-
lante. (7) Le pegan en la espalda con las dos ma-
nos. (8) Brincan, dan la vuellta y vuelven a saltar.
(9) Pasan por encima golpeandole en la espalda y
en el trasero.

En Galdames (B):

A la una anda la mula

A las dos el reloj

A las tres San Andrés

A las cuatro San Pelayo (o «San Velasco»)

A las cinco el mayor blinco

A las seis lo veréis

A las siete capuchete

A las ocho rompe el corcho

A las nueve alza la bota y bebe

A las diez otra vex (0 «perros y gatos echen a
[correr»).

En Bermeo (B) una vez elegido el buroy el

A las seis gran culada del rey (6)

A las siete salto y bizcocho (7)

A las nueve salto y bebe (9)

A las diez vuelve a beber (10)

A las once campanadas de bronce (11)
A las doce la momia. (12)

{2) Al saltar dar una patada al agachado. (4) Propi-
narle un sopapo. (5) Procurar saltar lo mas lejos
posible impulsandose sobre la espalda del nifio in-
clinado. (6) Dejarse caer sentado y de golpe sobre
el burro. (7) Saltar apoyandose en una sola mano
mientras con la otra se hace el gesto de llevarse
algo a la boca. (9) Similar al anterior pero simulan-
do beber de una bota. (10) Repetir la misma opera-
cion. (11) Al saltar dejarse caer de frente de modo
que el vientre quede sobre la cspalda del buroa la
vez que se intenta llegar con las manos al suclo
para dar la vuelta. (12) El burre se yergue mante-
nicndo inclinada tmicamente la cabeza. El jugador
al que corresponde supcrar el obsticulo toma im-
pulso y salta apoyando las manos sobre los hombros
del primero. Acto seguido sale corriendo y trata de
llegar a tocar el eri o casa, fijado previamente, sien-
do perseguido durante ¢l recorrido por el burro. Si
resulta alcanzado pasa a agacharse en el siguiente
juego. Lo mismo le ocurre al participante que se
equivoca o yerra al saltar.

En Durango (B) se conoce como «[La primera
sin tocar»:

A la una, mi mula

A las dos, tira una coz

A las tres, borriguito, borrigon y Andrés
A las cuatro, culazo que te parto

A las cinco, el mayor brinco

A las seis, aqui lo tenéis

A las siete, coger mi capuchele

A las ocho, pan y bizcocho

A las mueve, zapatos para cuando lueve
A las diez, una nuez

A las once, lama el conde

A las doce, le responde

A la una, a comer

Y a las dos, a correr.

orden que deben seguir los jugadores, el primer
saltador efectia su brinco a la vez que dice el
primer verso. Después el segundo salta recitan-
do el siguiente y asi todos los demas.

A la una mi mula

A las dos la coz (2)

A las tres Juan, Pedro y Andrés
A las cuatro salto y sopapo (4)
A las cinco sallo y brinco (5)

De Ayesa (N) es la siguiente version:

A la una, andaba la mula

A las dos, tiré la coz

A las tres, el marqués y su mujer
A las cuatro, blinco y sallo

A las cinco, el mayor blinco

A las seis, otra vez

A las siete, planto el bonete

A las ocho, lo recojo
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A las nueve, a beber

A las diez, martillo y culé
A las once, llama el conde
A las doce, le responde

A las trece, el rio crece

A las calorce, a comer.

Y esta otra de Eslava (N):

A la una, cantaba el cucu

A las dos, la coz

A las tres, Juan, Perico y Andrés
A las cuatro, el mayor salto

A las cinco, el mayor blinco

A las seis, la ley

A las siete, cachele

A las ocho, pan y bizcocho

A las nueve, empina la bota y bebe
A las diez, otra vez

A las once, llama el conde

A las doce, le responde

A las trece, oscurece

A las catorce, anochece

A las quince, empieza el partido

A las dieciséis, falla

A las diecisiete, penalty

A las dieciocho, jgol!, ;gol!, ;gol!
A las diecinueve, finaliza el partido
A las veinte, banderillas de fuego
A las veintiuna, banderillas de plomo
A las veintidos, la muerte.

En Apelldniz (A):

A la una, salla la mula

A las dos, los dos martillos
A las tres, los tres anillos

A las cuatro, salta el gato

A las cinco, el perro pinio

A las seis, San Andres

A las siete, el pucherete

A las ocho, el carnero mocho
A las nueve, alza la bota y bebe
A las diez, bebe otra vez

A las once, llama el conde
A las doce, le responde.

En San Martin de Unx (N) practicaban un
juego igual pero que se diferencia en la deno-
minacién: «Fl rosario», y en el primer verso,
que es €l que suele dar nombre al entreteni-
miento. Segun esta version, eran veinte los sal-
tos que debia realizar cada uno. En el momento
de brincar decian estas formulas:

A la una canta el cura

A las dos la coz (2)

A las tres Juan, Perico y Andrés (3)
A las cuatro buen salto (4)

A las cinco buen blinco (5)

A las seis rebombolé (6)

A las siele cachete (7)

A las ocho con pan y bizcocho (8)
A las nueve coge la bota y bebe (9)
A las diez otra vez (10)

A las once llama el conde (11)

A las doce le responde

A las trece oscurece (13)

A las catorce amanece. (14)

(2) Al saltar se le daba al burro una patada en el
trasero. (3) Se daba un salto previo al decir Juan,
otro al decir Perico y al decir Andrés sc saltaba el
burro. (4) El burro se erguia entonces. (5) Cambiaba
su posicion de perfil a la de espaldas y de pie, con
solo la cabeza agachada. (6) El burro se volvia a aga-
char, regresando a la posicion de perfil. (7) Se le
daba una palmada c¢n la espalda en el momento de
saltar. (8) Tras brincar, los jugadores debian llevar-
se los dedos en pina a la boca simulando comer.
Tenian la obligacién de repetir este gesto ain es-
tando en la cola y si el durro advertia que a alguno
se le olvidaba, le hacia sustituirle en su puesto. (9)
El ademén anterior debia sustituirse por el de la
mano abierta llevindose el indice a la boca. En lo
demads igual. (10) Se repetia la representacion del
salto anterior. (11) En esta ocasién el gesto se hacia
con los nudillos, como si se llamase a una puerta,
manteniéndolo mientras se permanecia en la fila.
(13) Tras el salto se regresaba a la cola con los ojos
cerrados y se saltaba de nuevo, a ciegas, Si el burro
descubria a alguno con los ojos abiertos le obligaba
a ocupar su lugar. (14) Sc abrian los ojos y se volvia
a saltar.

Los informantes no recuerdan las férmulas
comprendidas entre el decimoquinto y el vigési-
mo salto.

Una variante de este juego recordada en esta
misma localidad consistia en gritar no las ante-
riores féormulas sino marcas comerciales, por
ejemplo de coches o de otra naturaleza, que el
primero en brincar elegia. L.os demis saltadaores
debian ir sumando las suyas y si alguno se equi-
vocaba o no recordaba ninguna, era el hurro
quien debia advertirlo para hacerle parar. En-
tonces este nino que habia permanecido aga-
chado hasta ese momento, tomaba la iniciativa
en una nueva tanda de saltos eligiendo la clase
de marcas que le apeleciese. Esta modalidad se
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Fig. 52. Saltando al burro. 1912.

asemeja a otra que se vera mas adelante bajo la
denominacion de «Al délar con rayo».

José Luis Rodriguez®”” recogié en Bilbao (B)
una version llamada «[.a primera sin tocar»:

La primera, sin tocar (1)

La segunda, en carreta (2)

La tercera, arvodillarse en tievra (3)
La cuarta, saltar y poner mi basta (4)
La quinla, sallo y cojo mi cinta (5)
La sexta, zdmpate ésta (6)

A las siete, el machete (7)

A las ocho, pan y bizcocho

A las nueve, saca la bota y bebe (9)
A las diez, San Andreés

A las once, Hama el conde (11)

A las doce, le respondes.

(1) El jugador salta sin tocar con las piernas al de
abajo. (2) Le da un golpe en la parte posterior. (3)
Después de saltar cae con la rodilla en tierra. (4)
Le coloca la boina sobre la espalda. El peligro ma-
yor es para los altimos, que pueden tirar ficilmente

¥77 José Luis RODRIGUEZ. «Los ninos. Juegos infantiles» in
Eushalerriaren Alde, XIV (1924) pp. 174-175. Gerardo Loépez de
Guerenu cita una version idéntica para Alegria (A). Clr. «La vida
infantl en Alava» in BSS, XXIV (1980) p. 508.

alguna boina al poner la suya. El que la tira pasa a
hacer de burro. (5) Cogen cada uno su boina, empe-
zando por ¢l altimo que la puso. (6) Como cn el
segundo salto. (7) Otro golpe. (9) Se imita la ac-
cion. (11) Golpecito en la espalda, con la mano.

En Gorozika (B) cantan:

La primera sin locar
La segunda culebandera
La tercera erreberentziera
La cuarta palmada

La quinta txapelepinta
La sexta quintabesexta
La siete kapulxole

La ocho bernakotxo

La nueve banidade

La diez andalets

La once Mavikonce

La doce akabose.

Una versidn mas procedente de Sangiiesa

(N):

A la una nada

A las dos chapada

A las tres rodillé

A las cualro culetada que te parto
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A las cinco cruz y sallo, cudntas cruces y
[cudntos sallos
A las seis repiqueleaba el almirez
A las siete paso por agqui y dejo un carapuchele
A las nueve saca la bota y bebe
A las diex empinala olra vez que echa gusto a
[pez
A las once campanillas de bronce.
Esta otra, citada por José de Elizondo?8, co-
rresponde a Donostia (G) y se ajusta a la version
mas extendida. El saltador cantaba al tiempo de
brincar:

A la una, anda la mula
A las dos, tira una coz

A las tres, San Andrés

A las cuatro, San Ignacio
A las cinco, salto y brinco,

Otras veces se decia: «Aidian karrakillo», y se
le daba al mulo con el pie en las posaderas, pa-
sando sobre él sin tocarle con el resto del cuer-
po. En otras ocasiones: «Tambor, ospela y tranca-
zo», a la vez que se le propinaba al agachado un
triple castigo, pues el tambor consistia en darle
un fuerte golpe con ambas manos al posarlas
sobre él para saltar; ospela, en golpearle con el
pie en el trasero; y trancazo, caer sentado sobre
su espalda, Otras veces, el que primero saltaba
partia a tocar a algin transetnte y asi obligaba
a los demas a imitar su accion.

Aingeru Irigaray recogio en la Montana de
Navarra un juego denominado «Primaria jokoa»
del estilo del descrito como «A la una anda la
mula». Mediante la férmula de sorteo que co-
mienza diciendo «Xirristi mirrisii...» se determi-
na el que hace de bhete, esto es, quien la para,
para lo cual debe adoptar una postura encorva-
da. Los demas van saltando por encima de €l sin
tocarle mas que con las manos, con las que se
apoyan en su espalda, y diciendo uno, dos, tres
y cuatro. Pierde incluso el que lec roza lo mas
minimo, pasando entonces a sustituirle.

Al llegar al cuatro ¢l que salta pregunta al de
abajo: «Asenta edo pasa» v segiin la respuesta que
obtenga se sienta sobre él o brinca sin tocarle.
En cualquier caso, si falla pasa a ocupar el pues-
to del que estd de bete.

278 José de ELIZONDO. «Folklore donostiarra. Juegos de la
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En el quinto salto dice al pasar, «txopetara»;
en el sexto, «kordillera»; en el séptimo, «martilla-
ra», en el octavo, «pan y bizcocho»; en el noveno,
«enmienda»; en ¢l décimo, «koler»; en el undéci-
mo, «binbilikondo»; en el duodécimo, «montana»
y en el decimotercero recita al pasar: «etxera gau
la sagar ustelez ase», esto es, vele a casa a hartarte
de manzanas podridas.

En el decimocuarto salto dicen: «bal, bide, hi-
ru, law, aqui pongo la boina»; y todos los jugado-
res van colocando sus boinas al saltar, cada uno
la suya encima de la anterior,

Luego el ultimo vuelve a saltar y a recoger la
suya sin tirar ninguna y asi todos en orden in-
verso, recuperando cada uno su boina; si algu-
no tira otra o no coloca la suya, ocupa el puesto
del bete, y comienza el juego de nuevo®.

En Zamudio (B) los jugadores saltan sobre el
nino agachado, de doce formas diferentes:

Una, saltar por encima.

Dos, la coz. (2)

Tres, la culata de San Andrés. (3)

Cuatro, arana mi gato. (4)

Cinco, saltar por lo alto.

Seis, hacer lo que querdis.

Siete, pongo mi lindo carabinete. Quito mi lin-
[do carabinete. (7)

Ocho, pinocho. (8)

Nueve, la vieja meona. (9)

Diez, las rejas. (10)

Once, el ajo. (11)

Doce, la colchoneta. (12)

(2) Saltar y darle al burro con el pie. (3) Saltar y
darle en la espalda. (4) Aranar. (7) Ponerle algo
encima de la espalda y seguidamente quitarle. (8)
Saltar y darle una patada ¢n ¢l culo. (9) Saltan to-
dos y comienzan a correr colocando las manos de-
bajo de las rodillas. (10) Subirse a una altura, saltar
y dar con el pie. (11) Asiéndose por ejemplo a un
poste, el agachado intenta arrancarles de donde es-
tan. (12) Todos los jugadores, tras saltar, s¢ van
agachanda y ¢l que ha estado haciendo de burro se
tumba encima de ellos.

En Ondarroa (B) no todos las versos de la
cancién acompanan saltos. Aquél a quien le ha
tocado la suerte, se coloca arrodillado con las
manos en el suelo. Los demas chicos le rodean
y comienzan el juego diciendo:

279 A, APAT-ECHEBARNE. Neticias y viejos textos de la «Lingua
Navarrorum», San Sebastian, 1971, pp. 179-180.
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Una, de la muna (1)

Dos, que te den un patadon (2)
Tres, San Andrés

Cuatro, que se aparte (4)
Cinco, sallo y brinco (5)

Seis, carrasquillo (6)

Siete,... (7)

Ocho, pan y bizcocho

Nueve, boinas... (9)

Diez, brin... (10)

(1) Al tiempo que le empujan poniendo las manos
en su espalda, (2) Le propinan una patada. (4) Le
ladean un poco. (5) Dan un salto. (6) Dan otro
salto. (7) Al tiempo le oprimen la espalda con los
nudillos de los punos cerrados. (9) Al llegar aqui
cada uno pone su boina sobre la espalda del aga-
chado. Una vez amontonadas, cada nino va levan-
tando su picrna, pasandola por encima del montén
procurando no tocarlas, (10) Todos estan prepara-
dos para este momento dlgido colocando cada uno
su dedo indice sobre la espalda del arrodillado. Es-
te, en dicha posicion y con los brazos a punto de
extenderlos, tratard de sorprender a cualquicra de
sus amigos de juego en el momento en que se pro-
nuncia la palabra «Brin/>. Si no consigue tocar a
ninguno de ellos tendrd lugar una carrera larga en
la que hay que competir por alcanzar un punto
senalado. El tltimo en conseguirlo sera el que lue-
go ocupara el puesto de burro.

Como puede apreciarse el namero de versos
que componen las distintas versiones varia con
las localidades, asi la mas breve es la conocida
en Sangiiesa (N), con nueve. Dicz tienen las de
Amézaga de Zuva (A), Galdames, Ondarroa
(B), Elosua (G), y Obanos (N); once otra ver-
sion de Sangtiesa; doce las de Apellaniz (A), Ca-
rranza, Bilbao, Gorozika (B), v la recogida por
Iribarren en Aoiz, Pamplona, Ribera, Cuenca y
Zona Media de Navarra; trece, otra de Pamplo-
na; catorce la de Durango, Lanestosa (B) y Aye-
sa (N); veinte la de San Martin de Unx (N); y la
mas larga, con veintidos, la de Eslava (N).

En estas canciones la rima, de existir, se esta-
blece entre el nimero y la palabra final del ver-
so y dentro de una misma estrofa unas veces es
asonante y otras consonante. En el primer ver-
s0, ura rima mayoritariamente con wmulae, en
una ocasion con funay en otra con cura. Dos con
coz; también con sol 'y reloj. Tres con Andrés. Cua-
tro con salio, y a veces con parlo, mayo, gato, Pela-
Yo, sopapoy bombazo. Cinco con brinco o blincoy en
una ocasion con pinto. Seis con tenéis, veréis, meis,
leyy rey. Siete con cachele’y tambien con capuchete,
carajrichele, pucherete, cohete, bonetey machete. Ocho

con bizcocho y a veces con corcho, recojo, mocho,
pinochoy bernakotxo. Nueve habitualmente con be-
be, en una ocasiéon con pierdey en otra con lueve.
Diez con otra vexy esporadicamente con nuez, pez
0 bien. Once con conde y alguna vez con bronce,
azote 'y Marikonce. Por Gltimo doce con responde y
en una ocasion con akabose.

Se aprecia por tanto que las rimas claras, co-
mo somn las correspondientes a los nimeros uno,
dos, tres, cinco, ocho, nueve y doce, son las que
permanecen estables y sc mantienen constantes
a lo largo de un buen nitimero de localidades.
Las demds ofrecen una variabilidad mayor.

Saltar sobre el burro desde una raya.

Los saltadores deben ir probando su destreza
v fuerza para saltar desde una raya alejada del
burro una distancia que se incrementa progresi-
vamente. Esta modalidad apenas muestra difle-
rencias en las distintas localidades donde se ha
descrito.

En Carranza (B) se conocia como «Al ceros»,
El nino que se quedaba se colocaba inclinado a
cierta distancia de la raya trazada en el suelo y
con el cuerpo paralclo a ella. Los demas se or-
denaban en fila preparados para saltar. El pri-
mero que fallaba se ponia de hurro mientras que
cl que lo era hasta ese momento pasaba al final
de la cola. Cuando una tanda completa de ni-
nos habia saltado, el nino agachado se alejaba
un paso de la raya y nuevamente volvian a inten-
tarlo todos.

A medida que la distancia entre el burro y la
raya aumentaba, el juego sc hacia mdas y mas
peligroso pues el impulso al brincar debia ser
tan fuerte que algunos ninos pasaban por enci-
ma sin conscguir {renar, cayendo de bruces.

A causa del golpe que recibian del saltador
cuando apoyaba las manos sobre su espalda, o
por picardias, habia ninos que se agachaban
cuando saltaba alguno de los participantes pa-
sando éste por encima sin conseguir apoyar las
manos y propinandose un buen morrazo. A estos
ninos se les llamaba «burros falsos» y gencral-
mente se los excluia del juego.

También en Durango (B) conocen esta mo-
dalidad de juego, designandola asimismo: «Al
cero». Se traza una raya en el suelo y el azpr sc
dispone agachado, con la cabeza baja, el pie iz-
quierdo sobre dicha raya y el derecho paralelo
a ella. Los demés pasan por encima de ¢l y una
vez lo han hecho todos, el azp se aleja un espacio
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colocando el pic izquicrdo dondc antes tenia ¢l
derecho. Nuevamente saltan, pero sin tocar o
petar la marca. Y asi se repiten desplazamientos
y saltos hasta que alguno la pisa o no llega a
saltar. En tal caso, éste queda de azpi y se inicia
el juego de nuevo. Cuando la distancia es muy
grande, el primero de los saltadores tiene dere-
cho a exigir que el agachado se desplace sola-
mente medio paso y asimismo a efectuar el salto
con un brinco intermedio, con los dos pies jun-
tos o con un solo pie.

En esta misma poblacién y en Bilbao (B
también se entretienen con una variante, deno-
minada «A tirarse», que es practicamente igual
a la descrita antes.

En Vitoria (A) el burro se situaba agachado
con los pies pegados a una raya trazada en el
suelo. Una vez habian saltado todos se alejaba
un paso. Para ello empleaba el siguiente proce-
dimiento: Apoyaba perpendicularmente sobre
el pie que rozaba la linea cl talén del otro; des-
pués situaba el que habia mantenido inmévil
junto a la puntera del desplazado en primer lu-
gar de modo que formase un dngulo de 90 gra-
dos con éste, o lo que es lo mismo, que quedase
paralelo a la marca del suelo. Terminaba colo-
cando ambos pies juntos. En este juego, el pri-
mero en saltar era quien decidia si se podia dar
uno o mas pasos desde la raya hasta el agacha-
do. Si otro de los participantes lo hacia en me-
nos, pasaba a ocupar el puesto del primero.

El nino que no conseguia saltar en el nimero
de pasos estipulado, que tocaba al burro con
cualquier parte del cuerpo que no fueran las
manos, o que schrepasaba la raya o simplemen-
te la pisaba, perdia y tenfa que ocupar cl sitio
del burro.

Si por alguna razon el burro tenia que despla-
zarse del sitio que ocupaba, para recordar el
punto exacto donde tenia quc volver a colocar-
se, escupia en el suelo y restregando la saliva
con el pie trazaba una raya.

En Apodaca (A), a un juego similar se le lla-
ma «Salto de la mula». Quien por sorteo tiene
que hacer de burro se dispone agachado. Los
saltadores o mulas, tras coger carrerilla, brincan
desde la parra o raya. Si el que salta toca al nino
agachado con otra parte del cuerpo que no sean
las manos, o le derriba, pierde y pasa a ocupar
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Fig. 63. Hiru pausuetara. Zeanuri (B), 1920.

el puesto del mismo. Si todos superan la prue-
ba, ¢l burro se aleja un pie mas y el juego cont-
nita de igual modo hasta que alguien pierde,
momento que se aprovecha para volver a la pri-
mera marca. También se jugaba asi en Salinas
de Anana (A).

En Hondarribia (G) se practicaba una moda-
lidad denominada «Juego del deseo» que com-
binaba la adopcion de diversas posturas v ¢l sal-
to desde una marca. Se trazaba una raya en el
suelo o en la arena y a escasa distancia de ella,
como a un paso, se disponia agachado un nifo.
Los demas saltaban por encima de €l sin apoyar-
se ni tocarlo. Una vez habian superado ¢l ¢jerci-
cio todos, se alejaba un paso y nuevamente vol-
vian a saltar, esta vez apoyandose con las dos
manos. Seguidamente el agachado se distancia-
ba un paso mas y brincaban con una sola mano
empleando la otra para golpearle en la cabeza.
Por ultimo, un paso mas lejos, saltaban con am-
bas manos pero debiendo golpear con el pie las
nalgas del de abajo a la vez que se gritaba «;jol».
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Si alguien fallaba durante la ejecucion de los
saltos, pasaba a inclinarse junto al agachado
constituyendo asi un obstaculo aiin mayor para
los saltadores.

Alejandro Urigoitia cita un entlretenimiento
de este estilo denominado «fru pausuetara». Este
juego de tiempos pasados se inicia con un pecu-
liar procedimiento de determinar quién hace
de burroy establecer el orden de participacion.
Los jugadores van arrojando sus respectivas boi-
nas con la mano derecha por debajo de la pier-
na, también derecha, colocada de modo que el
pie esté apoyado en la pared, a cincuenta o se-
senta centimetros de altura. El que menos la
aleja es el vencido. Los restantes puestos se ocu-
pan de acuerdo a la distancia a la que la hayan
arrojado.

Luego se traza en el suelo una raya en la que
se coloca el jugador derrotado formando un
puente con su cuerpo. Una vez dispuesto de es-
te modo, los demas van saltando uno por unoy
en orden por encima de él. Cuando han brinca-
do todos, el agachado da un salto para alejarse
de la raya y vuelve a colocarse en su primitiva
postura. Otra vez pasa sobre €l la tanda de juga-
dores y nuevamente da otro «salto legal» para
alejarse. Salto legal es el que se da con los pies
juntos. Nuevamente vuelven a pasar sus compa-
neros y otra vez se aleja un salto. La dificultad
entonces es mayor. Deben salvar en tres saltos
la distancia que separa la raya horizontal del
puente. Por esta razon a partir de aqui el nino
agachado no se aleja por saltos sino por pies.
Llega un momento en que alguno de los partici-
pantes es incapaz de salvar en tres «pasos» esta
distancia, entonces pierde el juego. Se entiende
por «paso» un salto libre con impulso®®.

En todas las versiones recogidas hasta aqui,
los saltadores pasan sobre el burro, pero también
puede darse el caso de que tengan que quedar-
se encaramados sobre éL

En Carranza (B), un nino, que era el que ha-
cia de burro, se inclinaba apoyandose en una pa-
red. Por detrds y a cierta distancia se trazaba
una raya desde la cual saltaban sobre él, uno
tras otro, los demas. Todos permanecian enci-
ma debiendo éste soportar el peso. Si no lo con-
seguia y se caia tenia que gquedarse de nuevo. Si
al saltar, cualquiera de los chiquillos no llegaba

1 Alejandro URIGOITIA. «Folklore, Jucgos infantiles» in
Euskalerriaren Alde, XIX (1929) p. 235.

hasta el agachado o se caia una vez estaba enca-
ramado, debia hacer también de burroy colocar-
se detrds del otro. Era un juego dificil ya que la
raya sc trazaba a una distancia considerable del
nifio inclinado.

Al ddlar con rayo

Este juego, llamado asi en Portugalete (B) pe-
ro que presenta otras denominaciones como se
verd mas adelante, es del tipo de los que se salta
a la vez que se van adoptando nuevas posturas.
Presenta sin embargo la peculiaridad de que no
son los saltadores quicnes mas arriesgan en los
brincos, sino que es el burro el que peor parado
sale durante los mismos a consecuencia de las
variadas agresiones que recibe. Segtin la version
que practican en la anterior localidad vizcaina
pueden participar un ntimero variable de ninos,
si bien el ideal es de seis. Mediante sorteo se
elige uno que hace de burroy otro de director.
El primero se coloca con las piernas abiertas y
el cuerpo inclinado apoyando las manos sobre
las rodillas.

La diversién consiste en ir saltando sobre el
burro y cumplir a la vez o posteriormente una
serie de consignas o pequefios mandatos que
dicta el que hace de jefe. Muchos son auténticos
castigos, algunas veces crueles. Ocasionalmente
cl director pucde ordenar algunas peticiones
para evitar que sulra el buro o para que quede
libre. Si en un momento determinado éste quie-
re abandonar, debe someterse «al paseillo de la
muerte», que se explicard més adelante.

El desarrollo del juego se divide en varias eta-
pas, la primera de las cuales se describe seguida-
mente:

— «El délar con rayo». Consiste en saltar lo
mas ripidamente posible sobre el agachado a la
vez que se dice «al délar con rayo». En caso de
que alguno se olvide de repetirlo o salte dema-
siado lento, pasa directamente a hacer de burro.

A continuacion, el que dirige el juego, sin un
orden prefijado, manda realizar distintas activi-
dades.

— «Marcas de coches con rayo o sin rayo». Se
trata de saltar sobre cl burro diciendo a la vez la
marca o modelo de un coche, anadiéndole la
expresion «con rayo»; par ejemplo: «Seat seis-
cientos con rayo». Los brincos se realizan con
rapidez y en caso de que algin jugador se olvide
de una palabra o repita una marca o modelo ya
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dicho por otro, pierde y ocupa el lugar del bu-
rro. Ademas de con marcas de coches se puede
jugar con nombres de calles, animales, etc.
Cuando se emplea la férmula «sin rayo» no es
necesario saltar rdpido y seguido sino que se
puede hacer mas pausadamente dando (iempo
a pensar lo que se va a decir.

— «Campanas». En esta ocasion los jugadores
no saltan sobre el nino inclinado sino que pa-
san junto a su trasero v dando un brinco le pro-
pinan una patada en el mismo. Si a alguno le
sale mal, pasa a ser burro.

— «Campanas con repique». Se desarrolla co-
mo en el ejercicio anterior, pero ahora dandole
una doble patada con ambas piernas.

— «Morcilla estirada». El jefe elige un soporte
donde pueda asirse firmemente. Los restantes
ninos se disponen en fila agarrandose los unos
a los otros por la cintura segiin el orden en quc
juegan. El burro se une al final de la misma y
trata por medio de estirones de romper la cade-
na o morclle. En caso de lograrlo, el que se
suelta pasa a hacer de burro.

- «Al bombardeo». Los jugadores pasan por
encima del agachado golpeandole en la espalda
con las asentaderas.

— «Molinos de viento». Saltan sobre el burroy
al tocar el suelo alzan los brazos estirandolos y
comienzan a girarlos.

- «Banderillas». Los participantes saltan por
encima del burro propindndole dos manotazos
en la espalda.

- «Banderillas de fuego». Brincan apoyando
los purfios en la espalda del agachado.

- «Conejos a la conejera». Se colocan frente
a una pared apoyando sus manos contra clla. El
burro debe pasar corriendo por el pasillo forma-
do y a medida que lo hace recibe los manotazos
de los ninos.

— «Carta a la novia». Los jugadores se colocan
delante del agachado y por orden empiezan a
recitar una carta a una supuesta novia: «Queri-
da novia: (dos puntos) ayer recibi tu carta, (co-
ma) y me puse muy contento; (punto y coma)
por eso te escribo. (punto)». Cada vez que lle-
gan a un signo de puntuacion torturan al burro:
en el caso de los dos puntos le golpean un par
de veces con el puno en la espalda; si sc trata de
una coma le propinan un codazo; y asi con los
demads signos. El que se equivoca durante la eje-
cucion del juego releva de su papel al que reci-
be el castigo.

— <Al délar con chucarra o chucarrén». Los
participantes saltan sobrc el burro golpeandole
con su trasero en la espalda y acto seguido sc
sittan tras €l y le dan un culazo también en el
trasero, bien suavemente (chucarra) o con fuer-
za (chucarron).

— «El pascillo de la muerte». Los jugadores se
colocan en dos filas dispucstas una frente a la
otra. El bumo tiene que atravesar el pasillo [or-
mado, soportando las patadas y manotazos que
le propinan.

Cuando un nino deja de ser burro pasa a ocu-
par cl altimo puesto de la fila de saltadores.

En Bermeo (B) este entretenimiento se cono-
ce como «A rayo con dblars. Tal denominacion
abarca un conjunto de juegos de caracteristicas
propias bien definidas pero que se agrupan to-
dos ellos bajo dicho titulo. A diferencia de la
version de Portugalete (B), en ésta predominan
las fases en que no se salta sobre ¢l nino agacha-
do.

Antes de comenzar se eligen dos jugadores
que desempenan las funciones de burroy de ma-
drerespectivamente. El segundo sera el encarga-
do de scleccionar y dirigir los juegos que
sucesivamente se iran desarrollando y que son
los siguientes.

— «Ilipica». Ll burro debe transportar sobre
sus espaldas uno por uno a todos los jugadores
a lo largo de un tramo previamente establecido
por la madre. Durante el trayecto puede realizar
movimientos bruscos con la intencidon de hacer
caer al «jinete»; si lo consigue, serd éste el que
haga el papel de burro en el siguiente juego.

— «Ciclismo». Se diferencia del anterior 0ini-
camente en que el jugador montado no puede
abrazarsc al burro, sino solo cogerlo por las ore-
Jas.

— «Motorismo». El «jinete» debe, ademads, mo-
verle las orejas simulando el acelerador manual
de una motocicleta.

- «Enchufe aéreo». En cualquier momento
en que los jugadores se hallan distraidos, la ma-
dre puede gritar de improviso «enchufe aéreco»,
y todos los jugadores deben poner sus dedos
indice y medio «conectados» a la espalda del
burro, que debe permanecer agachado. El dlti-
mo en «enchufar» sera el que desempene el pa-
pel de burro en el siguicnte juego.

- «Enchufe submarino». Semejante al ante-
rior con la peculiaridad de que en este caso se
conecta la punta del pie a uno de los pies del
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burro, €l cual debe, también, permanecer aga-
chado.

- «La cuadra». Los jugadores forman un cir-
culo con el burro en el centro y comienzan a
pegarle patadas, que cesan al atrapar este ulti-
mo el pie de alguno cuando lo tiene en alto. 5i
no lo consigue, es la madre quien decide cuando
es suficiente y se debe pasar a otro juego.

- «Futbolin». Mientras el burro permanece
agachado, los jugadores se dividen en dos gru-
pos que se sitGan a ambos costados de éste y
hacen como que manejan los mandos de un fut-
bolin, pellizcandole en los costados y simulando
a veces marcar un gol, para lo cual le dan una
patada cn cl culo. La madre se encarga de fijar
el ntimero de goles que pueden marcar.

- «Futbolin eléctrico». El jugador al que la
madre designa para comenzar el juego, se coloca
en la parte trasera del burroy simula jugar en un
billar eléctrico, golpeando al nino agachado
con la yema de los dedos indice y dandole un
fuerte empujén con la rodilla en el culo cada
vez que «hace partida». También en esta oca-
sidn es la madre quien se encarga de fijar el ni-
mero de «partidas» a realizar por cada jugador.

— «Gato en el tejado». Sobre la espalda del
burro pasa cn primer lugar el jugador al que le
corresponda y permanece luego junto a éste en
su misma posicion. Mientras, el segundo juga-
dor pasa sobre las espaldas de ambos y asi
sucesivamente. El tltimo en pasar esta vez sobre
las espaldas de todos los demas, serd la madre.

— «El cazador cazado». Se traza una linea rec-
ta en el suelo de una longitud de unos tres o
cuatro metros, dependiendo del ndmero de
participantes. A un lado de ella se sitta el burro
y al otro el resto de los participantes excepto la
madre, que permanece al margen. El primer ju-
gador trata de cruzar la raya de scparacién, lo
que intentard evitar el buro, pudiendo golpear-
le a discrecion. El jugador debe soportarlo sin
reaccionar, procurando sortearlo o entrar brus-
camente con el pie en alto por delante. Luego
seran ambos los que intenten impedir la entra-
da del siguiente, y asi sucesivamente hasta llegar
al dltimo, quien no tendra mas remedio que
franquear bruscamente la muralla que forman
todos sus companeros.

— «Tambores lejanos». Los participantes se si-
than enfrentados en dos hileras dejando entre
ambas el espacio justo para que pueda pasar el
burro. Este debe hacerlo agachado y con rapidez

ya que los demas jugadores le golpean la espal-
da con las palmas de sus manos.

— «Chorizo estirante». El jugador al que co-
rresponda ser el primero debe asirse a un poste
mientras que el resto de los niflos se colocan
tras €l, abrazando cada uno, por la espalda, al
que le precede. El burro se sitGa en el extremo
de la hilera. Cuando la madre da la orden, todos
comienzan a tirar. El primero en ceder serd el
que desempefie el papel de burro en el juego si-
guiente.

— «Boxeador en el ring». Los jugadores for-
man una hilera, por delante de la cual debe
pasar el burro lo mas rapidamente posible y con
la cara cubierta con los brazos, ya que éstos pue-
den propinarle pufetazos al cruzar junto a
ellos.

En ninguno de los anteriores juegos los parti-
cipantes pueden excederse en la violencia que
empleen contra el nino agachado, ya que, cn tal
caso, la madre tiene facultad para obligar al que
se pasa a ocupar el lugar del hurro.

— «Crucifijo». Cada jugador ha de permane-
cer de pie y con los brazos extendidos en forma
de cruz durante el tempo que previamente ha-
ya [ijado la madre (de 5 a 10 segundos aproxima-
damente); mientras el burro le hace cosquillas
en las axilas. El primero que no consiga resistir-
lo y baje los brazos sera el que sustituya al burro
en el siguiente juego.

— «Napoledn pasa revista a sus soldados». Los
jugadores forman hilera. El burro se coloca fren-
te al primero y durante el tiempo fijado por la
madre, unos 20 6 30 segundos aproximadamen-
te puede reirse, hacer muecas, contar un chiste,
imitar a alguien, etc., intentando conseguir que
se ria, pero siempre sin tocarlo. La operacion la
repite con los demas hasta lograr que alguno de
ellos sonria o tan s6lo muestre los dientes. Este
pasard a ser el burro en el siguiente juego. Los
jugadores, para evitarlo, suelen apretar fuerte-
mente los labios pero no pueden cerrar los 0jos
ni taparse las orejas.

— «Soldadito de plomo». En cualquicr mo-
mento, como cuando descansan mientras la ma-
dre decide cual serd el proximo juego, ésta pue-
de gritar de improviso: «Soldadito de plomo», e
inmediatamente todos los jugadores deben
adoptar la posicion de firmes. El altimo en ha-
cerlo pasa a ser el nucvo burro.

—«Leodn a la leonera». Los participantes for-
man una circunferencia cogidos de las manos y
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Fig. b4. Astoka. Zeanuri (B), 1920.

con el burro situado en el centro. Este debe tratar
de salir de dicha jaula y los demas de impedirlo,
para lo cual pueden utilizar brazos y piernas, pero
sin soltarse y sin golpearle, s6lo reteniéndolo.

En Muskiz (B) se ha recogido un juego simi-
lar al anterior que recibe el nombre de «Al bu-
rro». Se echa a suertes a quién le toca desempe-
nar este papel y a quién el de primero, esto es, el
que ordena lo que se ha de hacer. Una vez se
inclina el burro, el primero sc dispone a saltar,
pero antes menciona frases de cste estilo: «fut-
bolistas de primera divisibn» y nombra uno.
Tras €l saltan los demds debiendo indicar el co-
rrespondiente deportista, El que se confunde
pasa a agacharse.

También puede impartir, si le parece, otras
Ordenes:

— «Gordito relleno» y al saltar golpean al burro
con el taléon en las posaderas.

— «Aguila desgarradora». Al brincar tienen
que darle un zarpazo en la espalda.

— «Huerto de palos». El burro se pone en pic
y junto con el primero hacen un puente que de-
ben atravesar los demas. A la vez, ambos les van

propinando golpes en la cspalda con las dos
manos jumntas, si €s que quienes pasan no son
suficientemente hdabiles para eludirlos.

- «Electricidad a la mosca». El tltimo en to-
car la espalda del nino inclinado tiene que que-
dayse.

El primero no tiene por qué mencionar las an-
teriores variantes en el orden indicado, ni si-
quiera tiene obligacion de nombrarlas todas.
Pueden permanecer jugando siempre con la
misma, si asi lo desea. Todo depende del grado
de amistad entre éste y el burro, pues si son bue-
nos amigos enseguida elige «electricidad a la
mosca» ya que de esta forma se libra el nifo
agachado.

En cambio, es dificil desplazar al primero de su
puesto, de no ser que se confunda al responder
incorrectamente a una pregunta planteada por
¢él mismo; en tal caso pasa a hacer de burro.

Esta modalidad se juega en Muskiz (B) en
cualquier época del afo por ninos de ocho a
catorce anos aproximadamente.

En Elgoibar (G) llaman a este juego «A dé-
lar» y en €l solo participan chicos. Previo sorteo
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sc clige a uno para que haga de burro. Los res-
tantes van pasando por encima debiendo decir
la palabra «doélar». Si alguno la omite, le toca
agacharse. Una vez han saltado lodos, yuelven a
intentarlo, esta vez nombrando un oficio, al
tiempo que golpean la espalda del nino inclina-
do con la palma de la mano.

Otros juegos con un tinico burro

En Galdames (B) se practica un juego deno-
minado «A saltar mas alto» que consiste simple-
mente en colocarse un jugador de burro para
que los otros salten por encima de él, pero de
modo que el agachado se va incorporando pau-
latinamente para incrementar la dificultad del
gjercicio, hasta que alguno falla y como conse-
cuencia pasa a sustituirle.

Una modalidad similar se conocia en Baigorri
(Ip) bajo el nombre de «Bizkar jauzika». Un chi-
co sc agachaba hasta tocar con las manos los
pies, y sobre él, apoyando ambas manos en su
espalda, iban saltando los restantes participan-
tes. El juego se repetia inclindndose el nino con
las manos apoyadas cada vez mas arriba, lo que
hacia que el salto ofreciese creciente dificultad.
El chico que fallaba en el salto quedaba elimina-
da™®,

En Sangticsa (N), segiin una variante desapa-
recida hacia los afnos cincuenta, los participan-
tes saltaban sobre el burro diciendo cada uno un
verso de la siguiente composicion. El que se
equivocaba la pagaba:

Arriba, arribita

habia una montanita,

en la montavita una higuera,
en la higuera un higo,

y me lo comi

y bien rico me supo,

y mi madre que lo supo

me encorrio con los azotes.

Rosa Hierro describe un juego de esta misma
naturaleza. Las ninas saltan sobre el que paga
recitando a la vez unos versos que coinciden
con los citados antes:

Alla, arribita, arribita
habia una moniantla,
en la montanita un arbol,

282 fnan GARMENDIA LARRANAGA. «Jucgos juveniles» in
AEF, XXXIII (1985-86) p. 26.

en el darbol tres huevos

rojo, blanco y colorao.

Toqué el rajo, me quedé cojo,
toqué el blance, me quedé manco,

toqué el colorao me quedé descalabrao®™®.

Esta estrofa recuerda a algunas que se ento-
nan cuando se juega a saltar a la cuerda, como
se vera mas adelante en este capitulo, y como en
ellas, se representa lo que indican los ultimos
VETSO0S.

La misma autora recogié también otro juego
en el que, al igual que en el anterior, uno de los
ninos se coloca debajo, esto es, de burro, tocando
las rodillas con las manos y agachande la conca
(inclinando la cabeza) para evitar las chucarras o
patadas dadas con el tacén por los saltadores,
que brincan por encima de él a la vez que dicen
uno de los siguientes versos a cada salto.

Soy el rey del Moro Mento
con mi corona y mi cetro,
con mi cetro y mi coronda.
Salio por encima esta mona.
La mona que estaba debajo
le prco el escaribajo.
Escaribajo tripa arriba

le picé una golondrina.

Con mi gorrita a lo pirante
salto y tivo hacia delante.

Al decir el altimo verso, cada uno de los salta-
dores se coloca la boina, hecha una pelota, so-
bre la cabeza, y al saltar la tira lo mas lejos posi-
ble. El que la deja mas cerca del burro pasa a
sustituirle®®?,

Al igual que ocurre con los saltos efectuados
desde una raya, en esta ocasion también surge
una modalidad segin la cual los jugadores no
pasan por encima del nino agachado, sino que
se quedan encaramados sobre €l. Se conoce por
el sencillo nombre de «Al burro» y su prictica
ha sido constatada en San Martin de Unx (N):
Un chiquillo se apoyaba con la espalda curvada
sobre un pareton, y los demas iban saltando so-
bre €l hasta cuando resistiera y dijera «me voy».
Entonces perdia y se debia repetir el juego.

* Rosa HIERRO. «Del mundo infantl. Los jucgos de los ni-
nos» in Kuskalerviaren Alde, XIV (1924) p. 13. Lopez de Guerenu
en «La vida infantil», pp. 471-472 recoge idéntico juego arribuido
a Salvatierra (A).

#1 HIERRO, «Del mundo infantil. Los juegos de los nifos»,
cit, p. 18. Lépez de Guereiu cita idéntico juego y cancién en
Foronda. Cfr. «La vida infantil», cit., pp. 480-181. El quinto verso
lo inicia; «A la mona...»,
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Fig. 55. Al burro seguido. Obanos (N), 1989.

Al burro seguido. Asto-astoka. A correcalles

La siguiente modalidad de salto constituye en
cierto modo una transicion entre los juegos en
que soOlo interviene un burro y aquéllos en los
que participa un equipo de ninos agachados.
Esta muy extendida geograficamente y en mu-
chos lugares en los que se practica es conocida
como «(Al) burro seguido» (Laguardia, Maestu,
Mendiola, Narvaja, Salcedo, Salinas, Salvatierra-
A, Bilbao, Galdames-B, Beasain-G, Obanos-N).
Se desarrolla en grupo y consiste basicamente
en brincar por encima del resto de compane-
ros, que dispuestos con la espalda doblada ha-
cen de burros, y a su vez ser saltado por todos
ellos.

Ademais de este nombre recibe otros muchos:
«Burrico seguido» en Izarra (A) o simplemente
«(Al) burro» (Mendiola-A, Eugi, Artajona-N);
«Astoka» (Elgoibar, Elosua-G); «Asto-astoka» (Zea-
nuri-B); «Saltar el burro» (Pipaén-A); «Salto del
burro» (Apodaca-A); «Salto del potro» (More-
da-A); «Burro corrido» (Vitoria-A, Galdames-B);
«Primoka» (Altzai-Ip), «Saltomatxin» (Garagarza-

Arrasate-G), «A saltagatos» (L.ezaun-N); «Corre-
calles» (Aoiz y Eugi-N); «Curricalles» en Mur-
chante (N) donde también se denomina «Al ce-
ro carretar; «Pasacalles» (Aria-N); «Fl corrcca-
minos» (San Martin de Unx-N); «Al cero» en
Carranza (B) y «Al cero a lo seguido» en Duran-
go y Amorebieta-Etxxano (B); «Pasaje-montaje»
(Apellaniz-A); «Maria subiré» (Amézaga de Zu-
ya-A); «A la bandolera» (Bernedo-A); «El quita
y pon» (Allo-N); e incluso segtin algunos infor-
mantes de Salinas de Anana (A), «Chorro-ho-
ITO»,

En Portugalete (B) se considera juego de ni-
nos, aunque de vez en cuando también toman
parte ninas. Lo mismo ocurre en Beuasain (G),
Bernedo (A) y otras localidades. En Lezaun (N)
lo practicaban ambos sexos hasta los doce anos
aproximadamentc y una de sus variantes, solo
los chicos, incluso hasta los catorce o quince.
En Durango (B) y Elosua (G) se tiene por juego
de ninos y nifias, pero por separado, y en Elgoi-
bar (G) participaban tanto chicos como chicas.
En Aoiz (N) desde principios de siglo, que es
cuando comenzaron a jugarlo, hasta mediados
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Fig. 56. Asto-astoka. Zeanuri (B), 1920.

de la década de los cincuenta, [ue exclusivo de
muchachos; sin embargo, a partir de entonces
se comenzd a practicar por chicas y también
conjuntamente. En Bermeo (B) se considera
exclusivo de ninos.

En esta actividad pueden participar todos los
que lo deseen siendo el namero minimo, claro
estd, de dos, si bien cuantos mas jueguen mas
entretenido resulta. En Elosua (G), en cambio,
intervenian media docena de chicos o chicas y
cuando el nimero de participantes era de doce,
cl juego no recibia el nombre de «Astoka», a
burros, sino que pasaba a llamarse «Amabi salto-
ka», a doce saltos.

Su desarrollo implica un desplazamiento. Asi,
en Murchante (N), un grupo de muetes solia re-
correr de esta forma rapida y briosa las calles y
plazas del pucblo. Lo mismo hacian en Aoiz
(N). De ahi el nombre de «Curricalles» o «Co-
rre-calles» que recibia respectivamente en las
dos localidades mencionadas, En San Martin de
Unx (N), al salir de la escuela y en el trayecto
hasta la plaza, los chicos se ponian en fila en
posicion de burro y el Gltimo en llegar saltaba el

primero. En Carranza (B) recuerdan que tam-
bién se aplicaban a esta tarea de camino a la
escuela o al volver de ella. En Elgoibar (G) en
cambio, saltaban formando circulo. Por alumo
resaltar que carece de estacionalidad (Aoiz, Le-
zaun-N).

El juego se puede iniciar de dos formas dife-
rentes, bien partiendo de un Gnico nino aga-
chado y saltando todos los demas sobre €l o
bien dispuestos todos de burrosy siendo uno so-
lo el iniciador.

La postura que debe tomar cada burro varia
ademas ligeramente segin las poblaciones. Nor-
malmente permanece con las piernas rectas o
ligeramente flexionadas y la espalda encorvada
ofreciéndola como apoyo. En Amézaga de Zuya
(A) y Lezama (B) con la cabeza entre las pier-
nas. En Bermeo doblado, makurtute, metiendo
la cabeza contra el vientre. En Durango (B) vy
Elosua (G) con las manos apoyadas en las rodi-
llas y en Beasain (G) en éstas o en los tohillos.
En Apellaniz (A) agachados en el suelo vy en
Lezaun (N) formando el cuerpo un angulo rec-
to con las piernas. En esta ultima localidad na-
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varra, los chicos de mayor edad jugaban incli-
nando sélo la cabeza, por lo que debian pasar
sobre los hombros v no sobre la espalda.

En la mayoria de las localidades en que se ha
recogido este juego, inicialmente s6lo se agacha
uno de los nifios para hacer de burro. Los demas
se disponen en fila. El primero de la misma, si
es necesario tras tomar carrerilla, salta apoyan-
do las manos sobre la espalda del burroy con las
piernas separadas para no golpearle. A conti-
nuacién sc aleja una cierta distancia y se inclina
adoptando la misma postura que €l. El segundo
de la cola pasa por encima de cstos dos y des-
pués se agacha. Asi hasta que no queda nadie
por intentarlo. Entonces el nino que permane-
cia inclinado desde el principio se incorpora y
comienza a saltar sobre los demas. Le sigue el
segundo de los agachados, es decir, el que ini-
ci6 la primera tanda. Y asi se continta, teniendo
en cuenta que el juego no tiene fin y que sélo
se concluye cuando los participantes se aburren
o cansan.

Esta diversién apenas muestra variaciones. En
Portugalete (B) los ninos la inician saltando sin
un turno preestablecido. En Elosua (G) si el sal-
tador se caia o se tropezaba perdia y quedaba
excluido del juego. Actualmente en Murchante
(N) los mis jovenes, al efectuar el ejercicio,
enuncian marcas de coches, colores o cualquier
retahila de cosas que le venga en gana al lider.

En Apellianiz (A), Carranza, Lezama (B) y Bea-
sain (G) se ha recogido un procedimiento de
iniciarlo ligeramente distinto al anterior. Todos
los ninos situados en fila y a una distancia pru-
dencial unos de otros se inclinan haciendo de
burros, menos uno que salta por encima de ellos.
Cuando acaba de pasar sobre todos, se inclina
también, Entre tanto, el primero de la hilera de
los agachados, sobre el que ya habia saltado,
brinca a su vez sobre los demas mientras atn
sigue haciéndolo el primero. Detrds de él va
otro y asi todos.

Se le imprime a veces gran velocidad, empe-
zando cada jugador a pasar sobre los otros en
cuanto ha sido superado por el Gltimo, por lo
que coinciden saltando casi la mitad de los par-
ticipantes.

En ocasiones, los chiquillos de Lezama (B) lo
complican colocandose un niflo sobre otro de
modo que el saltador deba redoblar su esfuerzo.

En Aria (N) tras saltar el primer nifio sobre
todos los agachados se inclinaba también, pero

menos que los anteriores. A medida que salta-
ban unos sobre otros y volvian a hacer de burros
se iban incorporando cada vez mas hasta que en
la tlrima vuelta llegaban a estar casi de pie. Hoy
en dia se ha sustituido por la forma més comun
en la que los agachados no varian la altura du-
rante el juego.

En Beasain (G) los mas habilidosos, segin
ejecutaban el salto, propinaban al burro con el
talébn una coz en las nalgas.

En Vitoria (A) practicaban dos modalidades:
una idéntica a la descrita en primer lugar y la
otra similar a esta Ultima, pero con la peculiari-
dad de que los nifios empezaban a jugar rumba-
dos en el suelo. El dltimo de la fila se levantaba
y saltaba sobre sus companeros. Cuando lo ha-
bia hecho sobre todos se colocaba seguido, pe-
ro a gatas, para incrementar ligeramente la difi-
cultad. A medida que los demds brincaban
sobre ¢l iban adoptando la misma postura y a
cada tanda de saltos se incorporaban un poco
mas hasta que terminaban colocandose total-
mente de pie. Entonces los mas pequeiios que
cran incapaces de superar esta altura, se retira-
ban del juego.

Esta pequena diferencia en el inicio del juego
no parcce mostrar una correlacion geografica o
de otra naturaleza y tampoco afecta a su desa-
rrolla posterior ya que una vez estin en accion
todos los participantes es de todo punto imposi-
ble saber como comenzd. Ademas no siempre
se inicia de uno de estos dos modos. En Salcedo
(A), por ejemplo, eran cuatro o cinco chavales
los que inicialmente se disponian agachados
uno cada dos metros y cruzados en su posicion,
unos mirando a un lado y otros al otro. Los
demas iban saltando y se ponian de buro para
que a su vez los demads saltaran sobre ellos.

JUEGOS CON BURROS COLECTIVOS

Hasra aqui se han recogido aquellos jucgos
en los que hace de burro un Gnico jugador. En
los siguientes participan al menos dos ninos
agachados, o como ocurre con el chorro-morro,
un equipo completo.

La diferencia entre estas dos modalidades de
jucgo no estriba tinicamente en el niimero de
los que hacen de burros sino también en como
se efectia cl salto. Cuando participa un Gnico
nifo agachado los demds suelen pasar por enci-
ma de ¢él; en cambio, cuando son varios, se suben
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a horcajadas, lo que obliga a los que permanecen
inclinados 4 mantenerse asidos los unos a los
Otros.

A chorro-morro. Txorro-morroka. A montico
Moncayo

Denominaciones del juego

Este juego recibe el nombre de «(A) chorro-
morro» en Amurrio, Gamboa, Salcedo, Valde-
govia (A), Amorebieta-Etxano, Barakaldo, Ca-
rranza, Durango, Galdames, Lanestosa, Muskiz,
Plentzia, Portugalete (B), Arrasate, Beasain (G);
Arraioz, Lekunberri (N); «Txorro-morro (ha)» en
Aramaio (A), Zeanuri (B) y Flgoibar, Elosua,
Zerain (G).

También se ha constatado el empleo dcl mis-
mo vocablo algo alterado en Alava: «Chorro-bo-
rro» (Bernedo, Salinas de Anana, Salvatierra).

En algunas localidades se utiliza para su de-
signacidn la férmula ritual completa que se dice
durante ¢l desarrollo del mismo: «Chorro-mo-
rro-pico-tallo-qué» (Amézaga de Zuya, Artzinie-
ga, Mendiola, Narvaja-A, Lezama, Zamudio-B),
o su variante «Chorro-borro-pico-tallo-qué» (La-
guardia-A).

Otras formas de llamarlo es «A chorro» o «A
churro» (Monreal-N), «Al burro» (Moreda, Narva-
ja-A, Aoiz, Garde, Murchante, San Martin de
Unx-N), «Chomborro» (San Vicente de Arana-
A), «Picotallo» (Labastida-A), «Mosca» (Vera de
Bidasoa-N)?# «Cazuelica, cazuelon» (Sangiie-
sa-N) y la siguiente que es propia de localidades
navarras: «Monquico Moncayo» (Artajona),
«Monquica Moncayo» (Pamplona), «Montico
Moncayo» (Lezaun) o «Montimoncayo» (Allo).

En Hondarribia (G) se le conocla como el
juego de la «Patainka»; sin embargo, los chava-
les de las actuales generaciones le dan el nom-
bre de «1xorro-morro». En Bidegoian (G) le lla-
man «Astoketan».

A principios de siglo, en Arrajona (N) se de-
nominaba «Mima mima» por ser la pregunta
que formulaba el que saltaba: «Mima, mima,
fquién tienes encima?».

Lpoca de juego y distribucion de los equipos

A chorro-morro sc puede jugar en cualquier
época. En Elosua (G) lo hacian al descubicerto

285 IRIBARREN, Vocabulario navarro, op. cit., p. 361.

si el tiempo acompanaba y en el poértico de la
iglesia si llovia o nevaba. En Lezaun (N), a pesar
de practicarse durante todo el afo, se jugaba
preferentemente en invierno. En Murchante
(N), en cambio, donde su época de mayor auge
fue por los anos cincuenta, lo ejecutaban en las
noches de verano en los espacios iluminados
por la luz que proporcionaban las escasas bom-
billas del pucblo.

Se trata de un pasatiempo eminentemente
masculino aunque en algunos lugares no se ex-
cluya a las ninas. En Elgoibar (G) antignamente
se jugaba entre chicos vy chicas. KEn Monreal (N)
cra preferentemente de ninos, pero a veces tam-
bién participaban niias, sobre todo a partir de
los anos sesenta. En Lezaun (N), en casa era
mixto, pero en la calle era de chicos.

Los intervenicntes se distribuyen en dos gru-
pos con idéntico nlimero de componentes aun-
quc en cantidad que puede variar en funcién
de los ninos disponibles. Normalmente suelen
estar compuestos por tres o cinco miembros. El
reparto de jugadores en los dos grupos se reali-
za mediante sortco.

Otro nino, que no tiene nada que ver con
ambos cquipos, ¢jerce de juez. Suele recibir cl
nombre de ama o madre; amia en Elosua (G),
madroya en Moreda (A) y el fuelle en Artajona
(N).

En Lezama (B) dicen que realiza esta funcion
el mas gordo o la mas gorda; en Lanestosa (B)
el mas pequeno; y en Salvatierra (A) recalcan
que el oficio de arbitro no corresponde por sor-
teo sino mediante acuerdo. Este muchacho se
encarga de vigilar el juego y de que no se hagan
trampas. Normalmente se sienta o permanece
apoyado contra una pared.

Una vez formados los grupos se sortea para
determinar quienes se quedan para hacer de hu-
rros y quienes saltan sobre ellos.

El primer individuo de los que tienen que
agacharse se apoya en ¢l que hace de juez. Si
éste se halla sentado, acomoda la cabeza sobre
su halda o regazo, alizoan (Lezama-B). Si esta de
pie mete la cabeza entre sus piernas (Bernedo-
A) o la apoya en su vientre y le coge por la
cintura (Artajona-N). Los demas se disponen en
hilera a menudo introduciendo cada uno la ca-
beza entre las piernas del que le precede y aga-
rrandose ucrtemente a ellas. Los mas pequenas
o débiles se suelen colocar los primeros y los
mas fuertes los ultimos, pues son los que deben
soportar mis peso.
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Fig. 57. A chorro-morro. Vitoria (A), 1949.

Primeva fase del juego: El salto

Una vez colocados adecuadamente, los con-
trincantes saltan de uno en uno a horcajadas
sobre ellos. El primero en intentarlo debe tratar
de acercarse lo mas posible al juez, para asi de-
jar el espacio suficiente a los siguientes. Por este
motivo, los primeros en probar suerte son siem-
pre los mas agiles.

Cuando se iniciaba la carrera para saltar, en
Artziniega (A) se gritaba la advertencia «Bomba
va», en Mendiola (A) «Mosca va», en Narvaja
(A) «Chorro va», en Portugalete (B) el nombre
del juego «Chorro-morro-pico-tallo-qué», y en
Vitoria (A) «Txorro, morro, piko, tallo, ke, enci-
ma del burro caeré y no hablaré. jAlla voy!».

En Antonana (A) el jefe de los que montan
dialoga con el capitin de los que pagan:

— Mosca

— Monta

— Montaré.

Si hablo perderé,
pero no hablare.

Y entonces salta encaramandose sobre los
agachados. A continuacioén lo hacen los demas,
sosteniendo previamente el mismo didlogo.
Después deben guardar silencio para no per-
der, hasta que llega el momento en que se efec-
tia la pregunta de rigor.

En una modalidad practicada en Moreda (A)
y conocida como «Al burriquillo» aparecia el
anterior diilogo pero en forma de estrofa. El
juez o madroya se sentaba y sobre su vientre apo-
yaba la cabeza un nifo que era el tnico que se
inclinaba., Un tercero brincaba sobre éste, pero
antes recitaba:

Monlta, monta, montaré,
si hablo perdere,
pero no hablare,

Después se mantenia callado para no perder
y tener que pasar a hacer de burro.

Si los ninos que hacen de burros no son capa-
ces de soportar a los de arriba y ceden a su peso,
deben volver a agacharse. Si cae aunque solo
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sea uno de los que estin montados, invierten
los papeles.

Los saltadores no solo pierden cuando son
incapaces de mantener el equilibrio sino tam-
bién por quedar mal colocados y no dejar sitio
a los ultimos. También si tocan el suelo o si para
evitar desvolverse entrelazan sus piernas rodean-
do los cucrpos de los burros sobre los que se
hallan acomodadas. En Moreda (A) llaman a
esta ultima postura «<hacer tijera», en Portugale-
te (B) «hacer la rosca» y en Artziniega, Narvaja
y Valdegovia (A) se dice que «es rosca», En
otras palabras, los saltadores siempre deben
quedar con las piernas separadas. Sin embargo,
los ninos de Artajona (N), cuando corrian peli-
gro de caer o tocar el suelo, trataban de evitarlo
por todos los medios, incluso colgandose bajo
los burros.

En Vitoria (A), una vez arriba de los burros no
valia agarrarse con las manos ni sujetarse con
los pies a los agachados para mantener el equili-
brio; en todo caso, los componentes del equipo
saltador podian ayudarse unos a otros. Tampo-
co podian hablar. Claro que a los agachados no
les estaba permitido soltarse, hacer movimien-
tos bruscos a fin de tirar a los saltadores, o aga-
charse para que tocaran el suelo con los pies.

En Narvaja (A) tampoco se puede hablar
cuando se estd montando y en Valdegovia (A)
no vale moverse. Los ninos de Lerga (N) se sir-
ven de la expresion «jQuieto, limén!l» para indi-
car @ los que se hallan sentados sobre ellos que
no pucden moverse.

En San Martin de Unx (N) también se emple-
aba el grito de «jQuieto limén!», pero a su vez
el saltador también podia decir «Burro quie-
tol» para obligarle a soportar el peso, quizd en
una postura inestable o dificil que terminase
con los burros por el suelo.

A veces los que saltan lo hacen todos sobre el
mismo burre con la intencién de que se derrum-
be. Este comportamiento es vilido y si cede al
peso tienen derecho a volver a saltar. Lo mismo
ocurre si como consecuencia de la fuerza del
salto, el burro que recibe el golpe cae.

Segunda fase: Formulacion de la pregunta

A partir de aqui el juego se diversifica; sin
embargo, bajo tal variedad se mantiene un es-
quema comun consistente en que uno de los
ninos que desempena el papel de buro debe
elegir entre varias opciones que le plantea el

que se halla montado encima y tratar de acertar
la correcta. Normalmente el que realiza la pre-
gunta es el primero de los ninos que ha saltado
y el que la responde el que se apoya en el juez.

Formulacién de la pregunta sefialando los de-
dos

Generalmente se juega senalando uno de los
dedos de la mano y pronunciando una [rase
compuesta por cinco palabras, cada una de las
cuales se corresponde con uno de ellos. El que
estd agachado, sin ver, debe acertar de cual se
trata eligiendo entre las cinco opciones que le
ofrece la pregunta.

En ecsta elapa del juego se presentan cuatro
versiones:

1. El primero de los saltadores es el que
muecstra el dedo e interpela.

2. El juez extiende la mano hacia el saltador
y es éste el que elige.

3. Este mismo nino ofrece su mano al juez,
que se encarga de sefialar el dedo.

4. Fl juez alza el dedo y realiza la pregunta.

1. En Hondarribia (G) el primero de los que
estan encima grita: «Txorro, morro, piko, tano, le,
zer da? y mientras lo va diciendo dobla los de-
dos dejando uno cualquiera extendido. La co-
rrespondencia entre palabras y dedos comienza
por el menique,

En Arrasate (G) uno de los que estan monta-
dos dice la férmula: «Txorro, morro, piku, kallo,
ke», mientras muestra cualquiera de sus dedos a
una altura suficiente para que el ama lo vea. Al
contrario que en Hondarribia, aqui #xerro coin-
cide con el pulgar.

En Elosua (G) el primer nino preguntaba:
«I'xorro, morro, piko, kallos, kes» ala vez que levan-
taba un dedo. Txorro también coincide con el
pulgar.

En Carranza (B) el que se hallaba mas cerca-
no al que vigilaba, extendiendo un dedo, decia:
«Chorro, morre, pico, lallo, qué», correspondiendo
qué al menique.

En Moreda (A), grita el primero: «Chorro, bo-
o, pico, tayo, qué», a la vez que da o ensena un
dedo a la madroya o juez. La cuenta de chorro
comienza con el pulgar.

En San Vicente de Arana (A) el primer salta-
dor se moja un dedo, que ensena al amo, a la vez
que grita: «Chorro, morro, pico, lallo, qué», en este
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caso comenzando la correspondencia por el
menique.

A mediados de siglo jugaban en Artajona (N)
2 una versién idéntica a las descritas. El primero
de los saltadores alzaba la mano derecha con
uno de los dedos levantado y decia esta expre-
sion: «Chorro, pico, taina, tijeras o canastillo», co-
menzando por el pulgar. En esta localidad sena-
lan que ¢l fuelle o juez debia permanecer con las
manos sobre la espalda del hurro para evitar que
hiciese trampas mostrandole de qué dedo se
trataba.

En Monreal (N), de las varias formulas emplea-
das, una es muy similar a la de Artajona: «Chorro,
pico, lainas, tijeras en el canastillo»; sin embargo,
aqui se inicia el computo por el menique.

En San Martin de Unx (N) uno de los salta-
dores, el que se hallaba en la posicién mas co-
moda, formulaba estas opciones: churro, pico, ta-
llo, madera y piquin, correspondiendo cada una
a un dedo y comenzando por el pulgar. En Ga-
llipienzo y Ayesa (N) eran: chorro, pico, tallo, ma-
dera, y piquin, empezando chorro también por el
pulgar.

2. En Amézaga de Zuya, Valdegovia (A) y La-
nestosa (B), el que estd sentado extiende su ma-
no al primero que ha saltado y éste, cogiéndole
uno de los dedos, pregunta: «Chorro, morro, pico,
tallo, qué» correspondiendo chorro al pulgar.

En Barakaldo y Galdames (B) el procedi-
miento es idéntico. El primero de los que han
saltado toma uno de los dedos de la mano al
que hace de madre y pregunta: «Chorro, morro,
pico, tallo, qué», empezando por el pulgar. En
Gamboa (A) juegan igual pero iniciandose el
recuento por el menique.

Esta versién presenta a su vez una variacion
mas tal y como ocurre en Laguardia (A). En
esta localidad, tras extender la mano el que vigi-
la y sujetar un dedo el saltador, es el propio juez
quien grita: «Chorro, borro, pico, tallo, qué», co-
menzando por el pulgar.

En Bermeo (B) sucede lo mismo. El jugador
mas cercano a la madre, de los que estan encima,
toma uno de los dedos de ésta. Entonces, es el
propio nifio encargado de la vigilancia quién
efectiia la pregunta: «Txorromorropikotayoké», co-
incidiendo ixorro con el pulgar.

3. En Vitoria (A), Plentzia y Zamudio (B) el
ama toma un dedo del primero que esta senta-
do y pregunta a los agachados: «7xorro, morro,
piko, tallo, ke» correspondiendo chorro al pulgar.

En Portugalete (B) proceden de modo simi-
lar: El cabeza del equipo de saltadores presenta
su mano derecha ante la madre y ésta elige un
dedo cualquiera teniendo en cuenta que los tér-
minos chorro, movro, pico, talloy gqué se correspon-
den con cada uno de ellos, comenzando tam-
bién por el pulgar.

4. En Salcedo (A) era el nifio sentado encar-
gado de vigilar el que exhibia un dedo de la
mano a la vez que interrogaba a los que hacian
de burros : «Chorro, morro, pico, tallo, tijeretas».

Formulacién de la pregunta haciendo figuras
con los dedos

Ademas de las variantes explicadas, se cono-
cen otras en las que los chicos se ayudan de los
dedos para formular la pregunta a partir de la
cual deben efectuar su eleccion los burres, pero
procediendo de un modo distinto al comentado
hasta aqui.

En Carranza, (B), aun llamandose el juego
«Chorro-morro», el saltador no mencionaba las
cinco opciones conocidas sino que simplemente
inquiria: «; Qué pides?, a la vez que con los de-
dos de una mano representaba alguna de las
siguientes figuras que el primero de los ninos
de abajo debia acertar:

— Tijereta. Senal de victoria con los dedos indi-
ce y corazdn extendidos.

— Ojo de buey. Unidos los apices del indice y
pulgar formando una circunferencia.

— Cuernos. Enderezando el indice y menique y
doblando los demas.

En Artziniega (A) ademas de «Chorro, mo-
rro, pico, tallo, qué» se practicaba una variante
similar denominada «Ojo de buey, punzén o ti-
jerillas». El desarrollo del juego era el mismo
con la particularidad de que los de abajo sélo
tenian tres opciones donde elegir:

— Ojo de buey. Se forma haciendo un circulo
con los dedos pulgar e indice unidos por las
yemas.

— Punzén. Doblando todos los dedos de una
mano menos uno, el indice o el corazén,
que permanece extendido.

— Tigerillas. Haciendo una aspa con los dedos
indices de ambas manos,
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Fig. 58. El salto. Durango (B), 1992.

En Santesteban (N) preguntan ademas: «77je-
ritas o punzon», extendiendo los dedos indices
en forma de tijeras o sélo el indice?®.

En Elgoibar (G), antiguamente, el primero
que habia saltado preguntaba: « Txorro, morro, pi-
ku, taio, ke» y disponia los dedos en una determi-
nada postura que el primero de los burros debia
acertar. Si los colocaba juntos hacia arriba signi-
ficaba txorro, si los ponia hacia delante morro,
hacia abajo piku y cerrando la mano y ensenan-
do la muneca taio. Actualmente han modificado
esta etapa del juego. Una vez han saltado todos,
el que lo ha hecho en primer lugar toca con un
dedo el hombro del primero que hace de burro
y pregunta: «1xorro, morro, piko, kallo, he». Si ha
sido con el pulgar es ixorro, con el indice morro,
con el corazdn pike, con el anular kallo y con el
meifique ke

En Sangtiesa (N) una variante de este estilo
se¢ denomina «El burro». (En esta localidad se
juega también «A cazuelica, cazuelon», que se
describird mas adelante). Fl saltador da a clegir

0 Ihidem, p. 132.

entre «churro, media o enlera» con estas claves:
churro uniendo los indices por sus extremos, me-
dia colocando uno de ellos hacia la mitad del
otro y enfere tocando su base.

En Allo (N) el primero en haber saltado pre-
guntaba: «;Cudntos dedos y dedos hay aqui?», al
tiecmpo que sefialaba a la madre un determinado
namero de los de una mano. Esta cifra era la
que debia acertar el portavoz del equipo de los
agachados.

En Galdames (B) tras saltar un equipo sobre
sus contrincantes, €l que hacia de madre ensena-
ba al primero de los saltadores los dedos indice,
medio y anular de una mano. Este escogia uno
de ellos mientras preguntaba al de abajo:
«¢ Cruz, bollo, campanario?. L1 burro respondia y
segln su acierto se modificaban o no los pape-
les.

Formulacion de la pregunta sirviéndose de las
manos

En los anteriores casos se recurre para efec-
tuar la pregunta a varias combinaciones de for-
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mas conscguidas con los dedos; pero no son las
Unicas, a continuacion se describen otras posibi-
lidades para cuya obtencién juegan papel im-
portante las manos.

En Lezaun (N) el primero de los que saltaban
preguntaba a los de abajo: «; Cuacela, cuacelica o
cuacelon? l.a mano abierta era cuacela, casi ce-
rrada cuacelica y las dos juntas y ligeramente ce-
rradas formaban el cuacelon.

También en Sanguesa (N) se conocia esta
modalidad. Cuando todos estaban a horcajadas,
el capitan de los de arriba elegia una de las si-
guientes opciones: «Cazuelica (la mano ahueca-
da), cazuelon (las dos manos juntas y formando
concavidad), punzin (el dedo indice extendi-
do), chocolatera (el indice de una mano introdu-
cido dentro de la oquedad formada por la otra
cerrada)». La practica de cste juego sigue vigen-
te en Sanguiesa.

En Eslava y Lerga (N) las opciones son éstas:
tijerica, dedos indices cruzados; fijern, antebra-
zos cruzados; cazuelica, palma de la mano for-
mando un cuenco; cazuelén, palmas de ambas
manos formando también una espccie de cuen-
co; y si no, punzén, dedo indice de una mano
invertido. En Garde (N) se utilizaba también:
«Tijerica, tijeron, cazuelica, cazuelon y punzin».

En Aoiz (N) la formula empleada es «; Cazueli-
ca, cazuelon, tijericas o cuchillos?» Para formar ca-
zuelicay cazuelon se dispone una mano ahuecada
o las dos juntas formando también una oque-
dad, tijericas con los indices cruzados y cuchillos
con un indice estirado y los restantes dedos do-
blados.

En Tudela (N), donde el juego se denomina
«Cazolica cazoldn», el jefe de los saltadores, co-
locando una mano ahuecada o las dos juntas
formando también una oquedad, pregunta al
capitan de los contrarios: «;Cazolica o cazolon?».
En Corella y Larraga (N) preguntan: «; Cazuelica
0 cazolon? y en Marcilla (N): «; Telica o telin ?,
a la vez que colocan la palma de la mano hacia
arriba o hacia abajo®®”. En Pamplona (N): «;Ca-
zuelica, cazuelon, tijera, cuchillo, navaja y anteojo?
y en Aibar (N): «;Chorro, picotalls, madera o pi-
quin?. Iribarren cita también para Sangiiesa
(N) una formulilla ligeramente mas completa
que la recogida en el parrafo anterior: «; Cazueli-

27 Ihidem.

ca, cazuelon, tijera o punzon, navaja o chocolate-
ra 2,288,

En Sada (N) las opciones eran: palo, dedo in-
dice erguido; #ijera, dedos indices cruzados; ca-
zuela, palma de una mano formando una oque-
dad; cazuelon, lo mismo con ambas manos;
espejo, palma de una mano extendida; v rebote,
antebrazo y mano izquierdos en posicion izada
y apoyando en la muneca de dicha extremidad
las puntas de los dedos de la otra, formando
con aquél un angulo recto. A diferencia del pro-
cedimiento habitual de formular las opciones,
en esta localidad €l nifio nombraba una tnica
figura, y a continuaciéon adoptaba la que desea-
se.

Una version de Artziniega (A) que no ha per-
durado hasta nuestros dias pero que recuerdan
los mayores es la denominada «Torrotayo». Se
diferencia de las anteriores en que el nifo aga-
chado que debia dar la respuesta tenia que so-
portar el peso del que tenia sobre su espalda
hasta acertar. En este juego habia también tres
alternativas: pikis (un dedo), fijeras, (dos dedos
cruzados) y qué (el puno). Esta Gltima, a dife-
rencia de las mencionadas con anterioridad, se
podia jugar en grupo o por parejas pero siem-
pre con la figura de la madre.

En Moreda (A) se utilizaba la féormula consis-
tente en decir: «Palma, punzén o tijera», siendo
palma una mano con los dedos juntos, punzin
un dedo extendido, normalmente el indice, y
tijera los dedos indice y corazén dispuestos en
uve.

En Gamboa (A) se practicaba la variante co-
nocida como «Cruz, bollo y campanario». Parti-
cipaban solamente tres personas, una hacia de
madre, otra de burroy la tercera de saltador. Una
vez esta Ultima se habia situado a horcajadas so-
bre el burro, la madre colocaba las manos en una
de las tres posiciones que se muestran en la fi-
gura.

En Eugi (N) se practicé hace 40-50 anos
aproximadamente una version de «El burro» en
la que debian participar un minimo de tres ni-
fos: uno saltaba sobre otro y el tercero actuaba
de juez. El saltador representaba uno de los si-
guicntes objetos: cuchara, cucharén, peine, cu-
chillo o guitarra, y el burro debia adivinar de

% Ibidem, p. 365.
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cudl se trataba. Si acertaba sc invertian los pape-
les, de lo contrario, el mismo jugador volvia a
repetir el salto.

Formulacion de la pregunta senalando una par-
te del brazo

Owa forma de jugar consiste en que quien
demanda la respuesta se (oque simultineamen-
te una parte del brazo.

En Garde (N) se dice: «Churre, media manga o
manga entera» al tiempo que se coloca una mano
sobre la muneca, el codo o €l hombro respecti-
vamente. Los de abajo deben acertar cudl es la
postura correcta. En Aria y Monreal (N) la for-
mula es la misma: «Churro, media manga o manga
entera» y también coincide la forma de cogerse
el brazo. En Lerga (N) la frase es idéntica, pero
churro se indica con el puno de un brazo ergui-
do, media manga con la mano extendida coloca-
da sobre el antebrazo y manga entera con una
mano apoyada en el hombro opuesto. En San
Martin de Unx (N): churro, senalando una ma-
no con la otra; media manga, senalando el codo,
y manga entera, indicando el hombro. Esta for-
mula se considera, en la localidad, mas antigua
que otra que también se recoge en este capitu-
lo: «Churro, pico, tallo, madera, piquin». Sin em-
bargo es la que ha perdurado entre las genera-
ciones mas recientes. La férmula empleada en
Murchante (N) es la siguiente: «Churri, media
manga, manga entera».

En Fitero (N) dicen: «Churritaina, media man-
ga, mangoton, jdinde estd?» y el que lo pregunta
se agarra con su mano derecha la muneca, el
antebrazo o el brazo de su extremidad superior
izquierda®”’. '

En Artajona (N) se han ido sucediendo diver-
sas formas de jugar a lo largo de ese siglo. Se
describe a continuacién la versién vigente hoy
en dia y que es idénrica a las anteriores: El fuelle
ha pasado a llamarse madrey puede permanecer
de pie o sentado. Suele ponerse delante una
prenda cualquiera con el fin de amortiguar los
golpes o la presion que cjerce el buro que se
apoya en €l. Una vez han saltado, el primero
senala con la mano derecha la muneca, el codo
o ¢l hombro, y pregunta: «; Churro, media manga
o manga enlera? El primer burro debe acertar

29 Thidem, p. 132,

cudl es la posicion mostrada, siempre ante la
mirada vigilante de la madre, que en ocasiones
es afin a uno de los bandos y hace trampas sena-
landole la respuesta con el pie mediante un sig-
no convenido.

En Bidegoian (G) utilizan un procedimiento
de este estilo para formular la pregunta, pero
repitiendo la conocida retahila: «Txorro, morro,
piko, tallo, ke»; ixorro senalando el dorso de la
mano, esku garia; morro mostrando el puilo, esku-
muturra; piko el codo, okalondoa, tallo ¢l brazo,
besog; v finalmente ke agarrando el hombro, sor
balda.

Juegos en los que hace de burro un sinico nino

Hasta aqui se ha recogido la forma de jugar
mas generalizada. Sin embargo, se conoce otra
en la que no participan dos grupos sino que las
funciones de burro las desempena un tnico ni-
no. Parece tratarse ademas de la version mas
primitiva de este juego. Ya se ha descrito previa-
mente esta modalidad en Moreda, Artziniega,
Gamboa (A) v Eugi (N),

Azkue cita una version de este tipo para jugar
«I'xorro-morroka» correspondiente a Ataun y Laz-
kano (G). Un nino se pone inclinado contra
algo v el que estd sobre él, levantando un dedo
dice: «Txorro-morro-piko-tallo-kes», correspondien-
do txorro al pulgar. El que esta agachado debe
tratar de responder acertadamente para inter-
cambiar los papeles®®,

En Ondarroa (B) ¢l nino designado por la
suerte del kukumiko monta sobre las espaldas de
un companero acurrucado contra una pared.
Con uno o varios dedos extendidos pregunta al
que esta debajo cuintos son los dedos, dicién-
dole: «Alamar, zure lepuan zenbat atzapar?. Un
tercero vigila el resultado. Si el que estd debajo
acierta, se colocara luego encima.

En Durango (B) el que hace de jefe del juego
se coloca sentado o de pie, y el que hace de
burro apoya sus brazos cruzados con la cabeza
inclinada sobre el halda de aquél, si es que estd
sentado, o sobre el pecho, si es que permanece
de pie. Los participantes saltan sobre el burro
quedandose encima. El que se cae, ocupa el
puesto de burro. De lo contrario el primero pre-
gunta: «Chorro, morro, pico, tallo, ;qué senalo?>. Al

20 Resurrcecion M de AZKUE. Fushalerviaren Yakintza. Tomo
IV, Madrid, 1947, pp. 375-376.
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Fig. 59. Sefialando un dedo. Portugalete (B), 1979.

mismo tiempo toca con la mano lo que quiere
senalar: el brazo, la mano, la nariz, etc. El burro,
sin mirar, tiene que contestar y si acierta le toca
agacharse al que estd encima, de no ser asi sigue
el mismo.

En Labastida (A) el que paga hace de burro
apoyando su cabeza en un companero sentado
o simplemente en un banco. Uno o varios juga-
dores saltan, quedandose montados sobre €l, a
no ser que alguno caiga al suelo, pierda y pague.
El primero de los que han brincado correcta-
mente interroga al que paga: «;Pico, tallo, chorro
o lijera?; mientras con la mano en alto coloca
los dedos en una de estas cuatro posiciones que
el pagano, agachado, no puede ver, Si acierta, es
reemplazado en su postura de burro por quien
formulé la pregunta®®'.

Rosa Hierro recogi6 en la década de los vein-
te una versién similar a las anteriores pero sin
especificar su localizacion®. El que se queda

1 I'rancisco ARMENTIA MITARTE. «Labastida» in BSS, XII
(1968), p. 220.

292 HIERRO, «Del mundo infantil. Los juegos de los ninos»,
cit., p. 78.

de burro apoya los brazos cruzados en un muro
¢ inclina la cabeza. Los demas saltan sobre él,
quedandose encima. Si cae alguno se pone de-
bajo; si no, el que saltd primero interroga:
« 3 Chorro, maorro, pico, lallo, qué?», y al tiempo, con
la mano derecha, se toca la mano, la muneca, el
antebrazo o el brazo izquierdos, que correspon-
den a las palabras que pronuncia. El burro, por
supuesto sin mirar, responde; si no acierta sigue
debajo, y si resulta al revés se coloca de burro el
que pregunta.

En Salinas de Anana (A) recuerdan que el
que tenia que ponerse de burro se inclinaba
bien sobre un paredon o apoyado en otro nifio.
Los restantes saltaban sobre él. Después le pre-
guntaban, segin unos informantes: «Chorro, bo-
rro, pico, tayo, jola, ;qué serd?®; segn otros: «Cho-
rro, borra, pico, layo, tijeras, jqué serd?. A partir de
aqui el juego presentaba varias versiones. Algu-
nos encuestados de la localidad afirman que ca-
da uno de los anteriores nombres correspondia
a un dedo. Uno de los que estaban encima del
burro levantaba un dedo cualquiera y tras decir
la formula, el burro debia acertar. Los habia en
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cambio que ponian el pulgar hacia arriba (cho-
rr0) o hacia abajo (borro) y lo que tenia que adi-
vinar era la posicién. Otros levantaban dos de-
dos (chorro) o cuatro (morro).

En Aoiz (N) se nombra una madrey por algin
sistema de eliminacion se determina a quién le
toca hacer de burro. El resto de los jugadores se
disponen en fila a cuatro o cinco metros. La
madre se sienta y el burro, flexionando la cintura,
apoya la cabeza en las rodillas del anterior. El
primero en saltar coge carrerilla y posando las
manos en el nifo agachado salta sobre sus es-
paldas. A continuacién entona la siguiente for-
mula, ya citada con anterioridad: «; Cazuelica, ca-
zuelon, lijericas o cuchillos?, a la vez que adopta
con las manos alguna de las siguientes posturas:
cazuelica, la palma de la mano semicerrada; ca-
zuelon, las dos palmas de las manos juntas y for-
mando un cuenco; tijericas, los dedos indices
cruzados; cuchillos, el indice estirado vy los res-
tantes doblados. El nifio agachado opta por una
de estas posibilidades. Si acierta, el que estd cn-
cima le sustituye en su papel y él pasa al final de
la fila de saltadores. Si falla, contintia de burroy
los demis siguen brincando hasta que adivine
qué sefiala alguno de ellos.

Este juego que en Aoiz se conoce como «Al
burro», muestra una variante en la misma locali-
dad a la hora de enunciar la pregunta. Se trata
de la conocida formula: «; Churro, media manga
o0 manga entera»; churro, asiendo con una mano
la muneca del otro brazo; media manga, agarran-
do el codo y manga enlera, €l brazo.

En esta misma poblacién navarra se conoce
por la denominacién de «Burro encadenado» la
modalidad que utiliza las mismas férmulas ya
descritas pero cuyo desarrollo es idéntico a la
forma general, ya que es todo un equipo el que
se agacha para hacer el burro.

Variantes del juego de «A chorro-morro»

En ocasiones las variantes respecto a la ver-
sién original han sido minimas. Por ejemplo, en
Beasain (G) jugaban sin juez. El equipo al que
le tocaba hacer de burro se agachaba, apoyando-
se el primero de sus integrantes en una pared,
tapia, poste o barandilla. Una vez habian salta-
do los restantes, el que primero lo habia hecho
levantaba un puno con un solo dedo extendido,
a la vez que decia a los de abajo: «Chorro, morro,
pico, tallo, qués>. Estas palabras correspondian a
los dedos pulgar, indice, corazén, anular y me-

nique respectivamente. El primero de los com-
ponentes que soportaban el peso respondia in-
tentando averiguar qué dedo tenia extendido.
Acertara o no, se desmoronaba la fila de burros
y sc iniciaba nuevamente el juego, pero invir-
tiendo la posicién de los equipos si habia atina-
do, y repitiéndola en caso contrario.

En Moreda (A) cuentan que en caso de que
no haya madroya o juez para vigilar los dedos de
la mano del saltador, éste tiene que mostrarse-
los al primer burro y es el segundo el que se
encarga de averiguar qué senalan.

Sin embargo, en otras localidades las variacio-
nes mostradas por este juego han sido mas os-
tensibles.

La version practicada en Lezama (B), por
cjemplo, si bien se asemeja por su desarrollo y
por la férmula empleada a la mas general, ofre-
ce sin embargo una importante dilerencia: es el
primer nino agachado, que tiene su cabeza apo-
yada en el regazo de la madre, el que muestra
un dedo a ésta. El tltimo en saltar elige una de
las cinco opciones correspondientes a cada de-
do: chorro, morro, pico, tallo o qué, coincidiendo
chorro con el pulgar. Si acierta, su equipo vuelve
a saltar de nuevo; si por el contrario falla, se
invierten los papecles.

En Pamplona (N) el primero en jugar iba sal-
tando de uno cn uno sobre todos los agachados
hasta situarse encima del apoyado sobre el juez.
El segundo repetia los saltos hasta disponerse a
horcajadas sobre el segundo inclinado y asi
sucesivamente. Una vez todos encima, el prime-
ro de los jinetes preguntaba: «; Cazuelica o cazue-
lon?», disponicndo la mano o manos como ya
hemos visto. Hacia la tercera década de este si-
glo ¢l jucgo se seguia practicando del mismo
modo pero con mas ventaja para los que salta-
ban ya que la pregunta ofertaba mas opciones:
«; Cazuelica o cazuelon, tijerica o tijeron?». Tijerica y
{ijerdn se imitaban cruzando los dedos o las dos
manosE%.

En Bernedo (A) tras mostrar el primer salta-
dor uno de los dedos a la madre v preguntar
« 3 Cherro, borro, pico, lallo qué?», cl que estaba de-
bajo trataba de acertar cudl era la opcion co-
rrecta. Si lo conseguia sc invertian las posicio-
nes; de lo contrario preguntaba al siguiente y si
ninguno atinaba se volvia a repetir el juego en
las mismas posiciones.

2935 ARAZURI, Pamplona estrena siglo, op. cit., pp. 21-22.
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En Salvaticrra (A) el primer saltador moja
con saliva un dedo de la mano y lo iza diciendo
con voz fuerte: «Chorro, borro, pico, tallo, qué»; co-
menzando la correspondencia por el pulgar. El
primero de los burros contesta. Si acierta, deja su
puesto al siguiente de los agachados y pasa a
ocupar el ultimo de los saltadores, y el que pier-
de se sitda a la cola de los inclinados. En ambos
grupos, el que antes era segundo sc convierte
en primero y se encarga de continuar ¢l juego.
Cuando no hay acierto en la respuesta, los salta-
dores descabalgan y repiten los saltos una y otra
vez hasta que los agachados dan con la apcién
correcta.

En Zerain (G) el pasatiempo que se denomi-
na «1xorro-morro» No presenta como caracteristi-
ca principal la del salto sino que queda reduci-
do a un mero juego de adivinacion como los
que se describen en el capitulo correspondiente
a este tipo de actividades lidicas. Esta variante
permanece vigente y la juegan tanto chicos co-
mo chicas. El nino al que le woca en suerte, apo-
ya la cabeza en el brazo y se coloca sobre un
tronco, pretil o similar. Los demas se disponen
a su alrededor y le interrogan: «Zenbat beatz dau-
de zure sorbalda gariean ?», mientras uno pone los
dedos que desee sobre su espalda. Si acierta se
intercambian los papeles, si falla, el juego prosi-
gue de la misma forma.

Juegos del estilo de «A chorro-morro»

Iacia los anos veinte, en ¢l barrio bermeano
de Alboniga (B) se entretenian con un juego
denominado «Arre-arreka». Uno de los partici-
pantes, inclinado hacia adelante, se abrazaba a
un arbol, poste o soporte similar. A su vez, un
segundo introducia su cabeza entre las piernas
del primero, asiéndose a él. Los demas ninos
saltaban «a caballo» sobre éstos y perdian los
dos primeros en caer, que eran los que se colo-
caban en la siguiente ronda.

En los anos sesenta y en el nucleo urbano de
Bermeo este juego recibia el nombre de «Anda-
ka» (levar en andas). Lo practicaban nifos y
ninas juntos cuando cran pequenos, y después
solo chicos. Era similar al anterior: Uno de los
intervinientes se ponia contra una pared y otro
agarrado a €l. L.os de la cuadrilla saltaban sobre
ellos intentando los primeros llegar lo mas ade-
lante posible con el fin de dejar sitio a los de-
mads. Los que se caian del montén que se iba

formando eran los que se colocaban debajo en
la siguiente tanda. Actualmente sigue en vigor.

En Zerain (G) se juega atin hoy en dia una
modalidad casi idéntica llamada «Auwrre-aurreka»
o «Marro-marro». Se eligen dos chicos mediante
alguno de los procedimientos conocidos y el
primero se coloca inclinado con los brazos apo-
yados en un banco del pdrtico y sobre ellos la
cabeza. Permanece con las piernas separadas
para que el otro chico introduzca su cabeza en-
tre ellas de modo que pueda apoyar las manos
en el suelo. Los demds participantes saltan a
horcajadas sobre ellos tras coger carrerilla. Si
alguno cae, se tiene que colocar debajo en
sustitucion del que estd agachado, que pasa a
saltar. Si los que permanecen debajo ceden ante
el peso excesivo que deben sostener o como
consccuencia del golpe propinado por los saltos
de los participantes, todos se les echan encima.
Se considera propio de chicos y se practica du-
rante todo el ano. Cuando las condiciones cli-
matolégicas son adversas se juega en el portico
de la iglesia.

OTROS JUEGOS DE BURROS

Bajo la denominacion de «Al arroz» se cono-
cia en Vitoria (A) un juego de chicos para cuya
realizacion se necesitaban dos equipos con igual
numero de componentes, entre cinco y ocho
ninos cada uno. Otro hacia de ama. Tras un
sorteo los chavales del bando perdedor se situa-
ban en circulo agarrados con los brazos por los
hombros y con la cabeza inclinada hacia el cen-
tro. Los componentes del otro equipo saltaban
sobre ellos encaramandose, pero debian hacer-
lo de uno en uno y preguntando primero al
ama : «;Hay arroz:». Hasla que éste les respon-
dia: «La cazuela llena» no podian brincar. No
les estaba permirido agarrarse ni sujetarse a los
de abajo ni con las manos ni los pies; tampoco
podian hablar mientras estuviesen encaramados
y mucho menos avisar o aconsejar a sus compa-
neros. Si uno de ¢éstos tocaba el suelo perdian.
Si podian, en cambio, asirse entre ellos para evi-
tar la caida de uno cualquiera, pero bajo nin-
gun concepto a los contrarios.

El equipo que hacia de cazuela, esto es, los de
abajo, debian mantenerse agarrados por los
hombros y no podian agacharse ni hacer movi-
mientos bruscos con el fin de derribar a los que
tenian encima.
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Fig. 61. Le cheval fondu. Grabado de J. Stella, s. XVIL

Durante la realizacién del juego las discusio-
nes del ama eran inapelables y sus opiniones se
respetaban casi sin discusion. Por otra parte, es-
te arbitro solia elegirse por la confianza que te-
nian todos en su imparcialidad.

Los que formaban la cazuela se situaban den-
tro de un circulo trazado en el suelo del que no
podian salir, ni siquiera pisar la circunferencia
que lo delimitaba. Sus contrarios debian saltar
desde otro circulo mayor, concéntrico al ante-
rior, y tampoca podian pisarlo.

El circulo exterior sobrepasa en unos dos me-
tros al interior, cuyo tamafo dependia del nu-
mero de jugadores, pues los componentes de la
cazuele debian caber con cierta holgura dentro
de €l La corona delimitada por ambos circulos
senalaba un terreno que no podia pisar nadie
salvo el ama, para verificar si alguno de los juga-
dores estaba en posicion incorrecta.

Con la denominacién de «Ya esalen» cono-
cfan en Ondarroa (B) el mismo juego: Los jefes
de dos grupos de ninos echan primeramente a
suertes. Los componentes del grupo perdedor

se colocan de pie en circulo, un poco encorva-
dos, con los brazos entrecruzados sobre los cue-
llos, tocandose las cabezas. Los ninos del otro
grupo tratan de montar sobre ellos, eludiendo
la vigilancia del jefe de los agachados que cuida
para que no logren su pretension. Si este jefe
consigue tocar en el suelo, a una distancia con-
venida, a cualquiera de los ninos atacantes, és-
tos resultan perdedores y se produce el relevo
en las posiciones. «;Yal» es la palabra que pro-
nuncia el jefe de los perdedores para indicar el
comienzo del juego.

Rosa Hierro recoge una version del mismo
denominada «Salto de oso» en la que tres ni-
fos, unidos por los hombros, se disponen en un
circulo y otros tres saltan sobre ellos®?,

En Aoiz (N) unos cuantos muchachos se colo-
can de burros, a veces dispuestos en circulo y
otras en fila, unos frente a otros. Los demas se
mueven en torno a ellos. Cuando un jugador
que hace la funcién de madre grita: «Una, dos y
tres, al burro...jyal», todos corren a montarse en
el que pueden. Como siempre hay uno mas que
los agachados, el que no lo consigue queda eli-
minado. A la vez se descarta un burro para que
permanezcan en idéntica relacion. Al final, de
los dos participantes que quedan, gana el que
logra subirse sobre el Gltimo burro. La madre va
repitiendo la férmula mientras tanto con distin-
tas cadencias por lo que los jugadores deben
estar atentos. Este juego recuerda a un entrete-
nimiento muy recurrido durante los festejos po-
pulares, el de «Las sillas», que se describe en el
capitulo correspondiente.

En Ondarroa (B) jugaban también una espe-
cie de «Burro seguido» pero entre dos equipos
y ademds acompanandose de una cancion.
Echadas las suertes se componen los dos equi-
pos v los perdedores se colocan en fila a cierta
distancia unos de otros. Los componentes del
otro grupo van saltando por encima de ellos
cantando:

Bat, Matxin barrabas
Bi, Matxin ipurdi
Tru, kolko bete diru
Lau, thomelau

Bost, ainka-molz

Sei, ain korta bete bei
Lazpi, azpi

294 HIERRO, «Del mundo infantils, cit., p. 181.
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Fig. 62. Salto de la rana. Vitoria (A). 1949,

Zortzi, neskiaren korizi
Bealz, jo ta ertsi

Amay, katuaren mar-mar
Amaike, a bete lukainke
Amabi, kolko bete madanri.

Uno, Matxin barrabas / Dos, Matxin culo / Tres, el
seno lleno de dinero / Cuatre, y come cuatra /
Cinco, paticorto / Seis, el establo lleno de vacas /
Siete, debajo / Ocho, el corsé de la chica / Nueve,
pega y cierra / Dicz, el maullido del gato / Once,
aquello lleno de longanizas / Doce, el seno lleno
de peras.

Si alguno de los saltadores toca con el pie la
cabeza de uno de los que cstan encorvados, su
grupo pierde y se procede al relevo colocandose
los perdedores en posicién de agachados.

José Inigo Irigoyen cita una version llamacda
«Salto de la rana» que mds que un juego es un
ejercicio de agilidad. Dos, tres, cuatro o mas ni-
nos, segtin la habilidad del que va a saltar, se
ponen de burros en hilera dando «proa» con
«popa». Otros tres muchachos en banda corren
hacia la hilera y al llegar a ella el que va en el

centro se eleva en el aire apoyando sus brazos
en los hombros de los otros dos y llevado asi por
la carrera de éstos pasa sin tocar por encima de
la hilera de #erros, que deben permanecer in-
maoviles. Son necesarios buenos pulsos en quien
salta y en los dos que le transportan velocidad,
regularidad y no separarse entre si mas de lo
conveniente®®. En Quintana (A) se juega del
mismo modo y se conoce por idéntico nombre.

Rosa Hierro recoge una modalidad similar
denominada «Salto de la barra». El nifo que
esta debajo se coloca doblado por la cintura y
sobre él saltan los demas a partir de una raya.
Forman un trio y el situado en cl centro salta
corriendo y apoyandose en los hombros de los
otros dos. El agachado se debe disponer longi-
tudinalmente®,

25 108 INIGO IRIGOYEN. Folkiore alavis, Vitoria, 1950, p. 102.
296 HIERRO, «Del mundo infantils, cit., p. 130.
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JUEGOS DE SALTO A LA CUERDA. SOKA-
SALTOEKA

Los juegos de saltar a la cuerda consisten basi-
camente en brincar denuo del elipsoide deter-
minado por una cuerda a la que se hace girar,
Los cabos de la cuerda pueden ser sujetados
por la misma nina que salta o por otras dos par-
licipantes ajenas a la que brinca. En el primer
caso el juego es individual mientras que en el
segundo exige la colaboracion de al menos tres
ninas. A menudo muchas mas.

Al contrario de lo que ocurre con los juegos
de salto al burro, éstos son casi exclusivamente
[emeninos. En barriadas pequenas, al igual que
ocurre con otras diversiones, participan indis-
tintamente ninos de ambos sexos.

[.os nombres mas comunes que recibe este
juego son «A la cuerda», «A la soga», <A la com-
ba» y «A la corde». En euskera recibe los nom-
bres de «Karneka» (Bermeo-B), «Kordetan» (Lz-
puralp), «Saltascka» (Beasain-G), «Soka-salto»
(Garagarza-Arrasate, Elgoibar y Zerain-G), «So-
ka-dantza» (Gorozika-B), «Soketan» (Zeanuri-B),
«Sopletan» (Goizueta-N) v «Jauzteka» (Uharte-Hi-
ri-Ip).

Se juega habitualmente en la calle, aunque
como no requicre mucho espacio se puede
practicar a cubierto los dias de lluvia. En la ac-
tualidad sigue vigente y se halla ampliamente
difundido.

Para ejecutarlo s6lo se precisa una cuerda o
soga. Sin embargo, antano csta [ibra no era tan
frecuente y tampoco resultaba facil su obten-
cion. Cuando no se disponia de ella se recurria
a especies vegelales con forma de liana que la
sustituyesen. En Carranza (B), por ejemplo, em-
pleaban lo que alli Naman birigasias, que son
unas plantas de la cspecie Clemalis vitalba posee-
doras de un tallo muy largo y flexible. Las nifias
las recogian entre los bardales o matorrales y
cuando resultaban cortas empalmaban dos o
mas, si bien esto no solia ser necesario ya que
normalmente su largura era sufliciente como pa-
ra poder jugar con comodidad. La disponibili-
dad de cuerdas, como es obvio, siempre ha sido
mayor en las localidades costeras.

JUEGOS DE CUERDA INDIVIDUALES

Cada nina ticne un trozo de soga de la medi-
da conveniente para poder sujetarla por los la-
dos. En Aoiz (N) este lipo de juego sc conocia

como «A la comba». En Viana (N) jugaban con
cuerda generalmente de esparto, denominada
lizjo. Se cantan canciones que sirven para otras
modalidades de juegos de salto pero la mayoria
de las veces se salta sin cantar. El ejercicio se
puede realizar permaneciendo en un punto fijo
o al tiempo que se va andando.

También se puede jugar por parejas, en cuyo
caso las ninas deben mostrar una gran coordi-
nacion va que mientras una hace girar la cuer-
da, son las dos las que tienen que saltar simulta-
neamente.

La soga o cuerda corta era uno de los regalos
mas solicitados a los Reyes Magos en la década
de los anos cuarenta. De ordinario estas cuerdas
eran de colores y tenian en los extremos agarra-
deros de madera y, en ocasiones, cascabeles y
campanillas.

En Artziniega (A) se ha recogido una cancion
quc sirve para acumpaf]ar CS[CJHEgO de comba
en el que se salta a la pata coja:

Listoy coja de un pie,

y no puedo caminar,

no puedo, no puedo,

no puedo caminar.

Maldita sea la liebre

que me hizo reventar, ah, ah,
que me hizo reventar.

Otra cancién que se utilizaba y que se trans-
cribe en otro apartado de este mismo capitulo
era «Andando por un caminito». También la
cancioncilla «Tengo una muneca vestida de
azul> que se recoge cn el capitulo de Juegos rit-
micos, era empleada por las ninas de Durango,
Getxo (B), Zerain (G) y Artajona (N) para este
tipo de juego de cuerda individual.

En Zcrain jugaban con la cuerda corta a
« Txanixikutan». Comenzaba a saltar una nina, v
al decir «Bai» entraba otra. Se iniciaba con esta
cancion:

Bat,

bat, bi, eta tantxibiri

bat, bi, iru, txanixidni

bat, bi, iru, law, txantxibiri
bat......... bost, Ixantxibiri

Al cantar los nameros se saltaba lento, y al
decir «txanixibiri», la cuerda daba dos vueltas ra-
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pidas. Si se confundia cn el ritmo o se pisaba la
cuerda se perdia y entraba otra.

En Durango (B) y Hondarribia (G) jugaban
de forma similar a la descrita, entrando en la
primera estrofa y saliendo en la segunda, segin
indica la cancién:

Que entre, que entre
la hija del Rey
que salga, que salga
la santa Isabel.

JUEGOS DE CUERDA COLECTIVOS

El desarrollo del juego es sencillo. Participan
grupos irregulares de ninas, de tres en adelante.
Dos de ellas sostienen una cuerda por los cabos
y sin tensarla, de manera que el arco que descri-
ba toque o casi roce el suclo. Para dar, le trans-
miten generalmente un movimiento circular de
moado que describa una figura elipsoidal. Tl rit-
mo que le imprimen depende de la cancién
que entonan durante el juego. Mientras tanto,
otra u otras de las nifas saltan dentro de la
cuerda siguiendo el ritmo de la cancion e inten-
tando no tropezar. La que cometa un error, pa-
sa a sustituir a una de las que dan, y Csla se
coloca al final de la cola de las que aguardan
para saltar.

En cuanto al vocabulario propio de este jue-
go, al acto de hacer girar la cuerda o soga se le
denomina dar. El iniciarlo se conoce como en-
trar a saltar y el abandonarlo como salir.

Cuando se saltaba en fila, en las modalidades
que después senalaremos de «A un», «A dos»,
etc., habia que ir corriendo hasta un determina-
do lugar, pared o arbol y focar con la mano o
tnicamente dar la vuelta a una de las que dabe,
tras lo cual se volvia a entrar por el lado contra-
rio al que se habia salido. 5i no se conseguia
llegar a su debido tiempo se hacia falta, xis. Se
bajaba la cuerda, y la que habia perdido se po-
nia a dar. El término citado, fxis, se ha recogido
en Durango, Galdames (B) y Eugi (N). Se hacia
también falta o mala cuando la jugadora al en-
trar o al dar el salto, tocaba la cuerda. Si una
nina se incorporaba tarde al juego tenia que
empezar por dar.

Ias canciones que han acompanado el salto
de la cuerda se han utilizado indistintamente
para muchas de las modalidades del juego, atn
cuando nosotros de conformidad a la informa-

Fig. 63. Saltando a la comba. Portugalete (B), 1979.

cién recogida las hemos tratado de incluir en la
variante mas propia.

Para determinar qué ninas se quedan, en Du-
rango (B), al igual que en otras poblaciones, se
procedia a un sorteo.

Sobre este esquema general se registran nu-
merosas variaciones que afectan tanto a la for-
ma dec dar como a la de saltar, al tiempo que
permanecc jugando una misma nina, o al ni-
mero de participantes que intervienen cada vez.

En cuanto a la forma de dar, las variaciones
ataiien a la figura que se hace describir a la
cuerda y al ritmo de giro que se le imprime.

En relacién a la forma de saltar, la nina que
lo hace puede permanecer con las picrnas jun-
tas, separadas e incluso a la patacoja. A veces la
complicacion es atin mayor ya que debe repre-
sentar aquello que la cancién que se entona va
detallando.

En lo que respecta al tiempo que permanece
saltando cada nina, en funcion de la modalidad
del juego, la duracion de una cancion puede ser
completa o efectuar uno o pocos saltos.
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En Bermeo (B), en algunas variantes de jue-
go, si se acaba la cancién que estan interpretan-
do vy la saltadora no ha cometido ningtn [allo,
empiezan a cantar otra, cuyo ritmo habra de
seguir, ya que cada cancion tiene el suyo pro-
pio.

Las canciones que se han interpretado para
jugar a la cuerda y que se recogen seguidamen-
le, son numerosas y diversas de acuerdo con la
variante a la que hayan acompanado. La mayo-
ria de ellas tienen letra castellana y se han can-
tado asi incluso en zonas vascoparlantes.

A lo alto. Para arriba

Para esta modalidad se da a la cuerda de mo-
do que describa vueltas completas.

Una version muy extendida es «Al cocherito
leré». Durante su desarrollo, cada vez que se
canta «leré», las dos nifas que dan elevan el
brazo y en unas localidades hacen girar la cuer-
da en lo alto y en otras la tensan. La que salta
sc agacha para no ser tocada en la cabeza.

La cancién recogida en la mayoria de las po-
blaciones encuestadas es:

Al cocherito, leré

me dijo anache, leré
que st queria, leré
montar en coche, lere.
Y yo le dije, lere

con gran salero, leré
no quiero coche, leré
que me mareo, leré,

AL COCHERITO, LERE
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En Bermeo (B) no se dice «leré» una tinica
vez al finalizar cada verso, sino que se repite
insistentemente «El cochecito leré, leré, leré»
pasando cada vez una nina. Cuando le vuelve a
tocar a la primera, continfian con un nUEvo verso.

En Pipaén (A), Barakaldo, Bilbao, Durango,
Galdames, Getxo (B) y Obanos (N) agregan
atra estrofa:

No hay en Espania, levé
puenie colganie, leré

mas elegante, leré

que el de Bilbao, levé.
Porque lo han hecho, leré
los bilbainitos (cos), leré
que son muy listos, leré
y resalaos, leré.

En Obanos (N) en el cuarto y tltimo versos
cn lugar de «leré», dicen «jriau, riauu!».

|
quie- ro co-che, le-ré

que me ma-re-o0, le- ré

Otra forma de concluir es la constatada en
Artziniega, Izarra, Valdegovia (A); Abadiano,
Bermeo, Zamudio (B); Hondarribia (G); Le-
kunberri y Lezaun (N):

Al nombre de Maria
que cinco letras tiene
con la M

con la A

con la R

con la I

con la A

MARIA?,

27 Esta cancién se emplea para la modalidad de juegos de
salto a la cuerda «A dos» que describimos mis adelante y ha sido
recogida en Salvatierra (A), Durango (B), Zerain (G), Obanos y
Sanguicsa (N). En Artajona (N) se saltaba con esta cancion «A
pares» o «A lo fuerte».
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EL NOMBRE DE MARIA (Durango-B)
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En Carranza (B), en cambio, terminan con la La calle ancha de San Fernando
siguiente coletilla: fiene una fuente de doce canos;
los doce canos son de cor
& s B g B os doce ccm.os son de coral
o para las chicas de Porlugal.
a la sa sa sa
a la bru En Portugal ha sucedido
a la sa la torre nueva que se ha caido.
a la brusa y el delantal, Si se ha caido que la levanten;
En Galdames (B) se ha recogido la misma dineros tienen los estudiantes.
cancidén con esta letra: Los estudiantes no tienen nada,
Al ochanito, s %ue n:; lj; tega ni pa elnmlad.a‘
- dijo anoche, leré osﬂ estu %antes van a .a,l lguerm
que S?: yO quiero, lm’é COrren _'}] COTTren _’)’ nunca eganA
montar en auto, leré St la ensalada seria dulce,
pa pasearme, leré la comerian los andaluces.
por los jardines, leré Los andaluces son lamineros,
de Buenos Aires, leré. solo les gusta los caramelos.
Tras esta estrofa antafo cantaban: En Salvatierra (A) y San Martin de Unx

A la botica, leré
al bolicario, leré
vende pastillas, leré
para el calarro leré.

Y a continuacion, dando mas rapido a la cuer-
da, anaden la estrofa antes mencionada que co-
mienza «No hay en Espana, leré».

En Abadiano (B), antiguamente se jugaba
cantando la version mas comun de «Al cocheri-
to leré». Actualmente cantan en euskera:

Pello ixoferrak, lere
esan zidan, lere

«a ver» nahi nuen, lere
kotxez ibiltzen, lere

nik esan nion, lere

ez nuela nahi, lere
lrenex ibiltzen, lere
nahiago nuela, lere.

En Artajona (N), tras cantar los versos de «Al
cocherito, leré», se daba paso a otra cancién:

(N)? se ha recogido con la misma temética
que la anterior:

La calle ancha de San Fernando
hay una fuenie de siete caros,
con agua fresca como las rosas
para las chicas de Zaragoza.

En Zaragoza ha sucedido,

la torre nueva que se ha caido,
st se ha caido que lo levanien,
dinero tienen los estudianies.

Los estudiantes no tienen nada,
mds que tres cuartos para ensalada.
St la ensalada se podriria

la culpa tienen los de Sevilla.

298 En Viana (N) se ha recogido una cancién similar que utili-
zaban las ninas para juego de corro y que se inicia con estos
versos: «En la calle anchica de San Fernandico / hay una fuentica
con ocho canicos»,
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EN LA CALLE ANCHA DE S. FERNANDO (Salvatierra-A)

En Vitoria (A) de igual forma que «Al coche-

rito leré» jugaban cantando:

=+

San Francisco, levé
se marcho wna lavde, leré

T —— " e — S—. sus hijos Uorando, leré
= Y 1Y N N 1 1 1 1T IV | G | -
F ! J ——i SJueron a buscarle, lere.

® ha-y u-na fuen-te con do-ce ca - fios... Lo enconiraron, leré

En Bilbao (B) a la primera estrofa de la ver-
sion anterior recogida en Salvatierra le agregan:

De Zaragoza ha venido
wn valiente novillero,
que se llama Florentino
y apellida Ballesteros.

Ballesteros tiene un hijo
que se quiere meler fraile
¥ su padre le aconseja
torero como tu padre.

A mi no me mala el toro
ni tampaco cien loreros,

a mi me matan las chicas
que lienen los ojos negros.

Florentino ya se ha muerto
ya lo llevan a enterrar

y encima la caja lleva

la capa de torear.

En Artajona (N), a esta cancion anteponian:

Il agua dulee
como las rosas
para las nivias
de Zaragoza.

en el camposanto, leré
cogiendo rosilas, leré
pava su rosario, leré.

En la cancién recogida en Sangiiesa (N) en
lugar de decir «leré» al final de cada verso, se
repite la Gltima silaba.

La version de Viana (N), aunque muy similar,
difiere de la anterior en los cuatro primeros ver-
508!

San Francisco Javier, levé
se perdia una tarde, lere,
cogiendo rositas, leré,
para su rosario, leré.

En la cancion recogida en Durango (B) se
utilizan como senales para indicar el momento
en que la nina debe agacharse las notas de la
escala musical:

DOnde serd tu hermosura - RE
REsalada, encanladora - MI
MI querda salutadora - FA
FAbrica de la hermosura - SOL
SOLo por verte daria - LA

LA vida vy el corazon.

DO, RE, MI, FA. SOL (Vitoria-A)
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Fig. 64. Soka-luzea. Zerain (G), 1989,

En Vitoria (A) sc ha recogido esta cancion
con algunas variantes.

En Lezaun (N) para esta misma modalidad
de salto las ninas cantaban:

Cuatro frailes franciscanos,
cuatro del Carmen,

cuatro de la Victoria

son doce frailes.

Avrrecichate nina
vuelve a arrecachar
que las arrecachaditas
no saben bailar.

Una, dos y tres,
salle nina
que vas a perder.

En Viana (N) se canta esta misma cancion con
pequenas variantes, saltando «A lo hajo» y reco-
giendo un panuelo que previamente se ha tirado
al suelo, a la voz de arrecdichate (agachate).

A pares. A lo fuerte. A lo fuerte con estirén

La rapidez del giro que se le imprime a la
cuerda interviene en el modo de saltar. Esta
modalidad se conoce como «A lo [uerte» y en

311,

algunas localidades navarras y alavesas «A du-
ples» o «A parcs». Se usaba una cuerda corta o
una seccion de la larga para poder ser batida
rapidamente. Son variantes de esta modalidad
«Al chitén» (Obanos-N), «Al chorizo» (Valdego-
via-A), «Al gjo» v «Al gjillo» en Sangiiesa (N) «Al
tocino» (Durango-B) y «Al café» (Durango-B y
Monreal-N). Cuando en el momento de recitar
uno de los versos sc tensaba la cuerda, se le
denominaba «A lo fuerte con estiron» (Duran-
go-B). Las canciones recogidas para esta moda-
lidad son numerosas.
En Bilbao y Durango (B):

Me casé con un enano
solamente por veir,

le puse la cama alla

¥ no podia subir.

Al subir las escaleras
una pulga le pico

le agarro de las orejas
y a la calle le tird.

Ya le llevan, ya le llevan
ya le llevan a enierrar,
las mugjeres por delanie
y los hombres por deiris.
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ME CASE CON UN ENANO (Durango-B)
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En Hondarribia (G) se recoge la misma ver-
sion variando los dos Gltimos versos: «le rompio
los calzoncillos / y el culito se le vio».

En Artajona (N) cantaban una version simi-
lar. Se saltan los pares al decir «Uno, dos»; el
ntimero de veces depende de lo que quiera la
que salta. §i dice: «Cuatro» daran los pares al
«Uno, dos, tres, cuatro».

Me casé con un enano
solamente por reir.
Uno, dos.

Tenia la cama alta

y no podia subir.

Uno, dos.

Le agarré de las orejas
y a la carcel lo meli.
Uno, dos.

En Obanos (N) las bucnas saltarinas se atre-
vian con los «triples». Para duples cantaban:

Aguel mavinero cojo
aquél gue le falta un ojo
aquél gue no puede ver
aquél que me va a coger.

Dar «A chitén» en esta misma localidad era
saltar deprisa durante toda la cancién, o parte
de ella. Para esta modalidad cantaban:

Era una noche
muy temerosa
cubierto el cielo
de cal y conchas
alla en lo alto
se 0ian voces.
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«A chiton»:

Naranjas de la China-na China na
naranjas de la China
le voy a regalar. (bis)

En Laguardia (A); Bermeo, Durango, Getxo
(B); Elgoibar, ITondarribia (G) y Sangtiesa (N)
para saltar «A lo fuerte con estirén» se cantaba:

Al pimiento colorado

azul y verde,

la sefiorita «Mari Carmen»
casarse quiere.

Y no quiere que se sepa
quitn es su novio,

el senorito «faviers

que es un prmpollo,

Al cantar la tltima palabra de los versos pares
se daba estiron.
En Laguardia afiadian:

Salio la luna, salid el sol,
salio «Javiers en camison.

La version recogida en Portugalete (B) dice:

Al pimiento colorao,
azul y verde,

la senorita «Isabel»
liene un novio, pio, pio
no nos lo quiere decir
Y es el senorito «Anion»
que es un pimpollo.
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AL PIMIENTO COLORADO (Laguardia-A)
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esta. Anton
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Anton le da un beso. cia a una marca de lejia cantaban:
Se van cantando alternativamente los nom- itz d !
bres de la que esta saltando en esc momento y o
e un o es la mejor lejia
La siguiente se ha recogido en Durango y se vende en lodas paries
Portugalete (B): menos en la Cooperativa.
Yo no voy a lf" Marina, En Bilbao en la década de los anos veinte can-
porque me quieren pegar, taban:
unos chicos marineros
e qui war al mar. . ;
T G, e En el bosque de la India
Bartolo que te pilla el toro, una negra se perdio
que te pilla el toro, otro negro se ha perdido
que le va a pillar. y se enconlraron los dos.
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Fig. 65. Soka-saltoka. Bergara (G), 1989.

La negra corria
y el negro detris
la negra decia
no me alcanzards. (bis)
Owa cancion recogida en Durango, Getxo,
Lezama (B) y Segura (G):
Chocolate, molinillo
corre, corre, que le pillo
a estirar, a estirar
que la nina va a pasar.

En Salvatierra (A) se canta:

Chocolate morenillo
corre corre que te pillo
por las puertas del castillo.

CHOCOLATE MORENILLQ (Salvatierra-A)

En Abanto y Zierbena (B):

Mariguita tiene

tan pequena boca,
que en ella le caben
cien panes en sopas,
cuarenta pepinos

y diez calabazas,
una caja de higos

y otra de pasas.

Le han dicho que lome
salsa de parrilla,
para que le engorden
las paniorrillas.

En Abadiano (B) también se ha recogido la
anterior cancién., Cambian los tiltimos cuatro

VCIsoOs:
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A la pobre nina

le han traido viruela,
caleniura, tifus

y dolor de muelas.
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En Artajona (N):

Cuando Manolo era iorero
llevaba traje de terciopelo:

las zapatillas evan de gasa;

ya no te casas con Nicolasa,

con aquel chico que iba a lu casa.

En Durango (B):

* La Nicolasa
Yy no se casa
con aquel chico
que va a su casa.
Su madre lora,
y ella suspira,
su padre dice
jviva la boda!

Donde va la culona

con tanto culo, (bis)

va a la pescaderia,

a por un besugo. (bis)
Y el pescador le dice

que no hay besugo, (bis)
y ella con disimulo

se arrasca el culo. (bis)

En Laguardia (A) también se ha recogido es-
ta Gltima cancion con ligeras variantes.
FEn Lekunberri (N):

— ¢A donde vas culona
con tanio culo?

— A la pechugueria

a por pechugas.

— El carnicero ha dicho
que no hay pechugas.
— ¢ A dénde vas culona
con tanto culo?

En Laguardia (A), Bilbao, Durango, Portuga-
lete (B), Hondarribia (G) y Artajona (N) con
pequenas variantes se cantaba:

Una y dos,

patind, patind,

patinaba una nina en Paris.
Resbalo, resbalo

y a la orilla del rio cayd.

Yde pre, y de pre

y de premio le than a dar.

Un vesit, un vestt,

un vestido para el Carnaval *®.

29 Esta misma cancion se utiliza también para saltar a la goma,

DE SALTO

PATINA, PATINA (Laguardia-A)
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En Eslava, Gallipienzo y Sada (N) a la ante-
rior cancidn se le anteponia la siguiente estrofa:

Suenan los patines
con mucha friccion,
ten cuidado, ninia,
con el resbalon.
Truera que alguin dia
pueda suceder

que, patineando,

le puedas caer.

En Narvaja (A) y Portugalete (B):

Viva la media naranja,

viva la naranja enlera,

vivan los ferrocarriles

que van por la carretera.
Ferrocarril camino llano,

que en vapor se va mi hermano,
se va mi hermano, se va mi amor,
se va la prenda que adoro yo.

En Portugalete (B) y en Arrasate (G) con al-
gunas variantes se canta:

Soy capitan, soy capitdn

de un barco inglés (bis)

y en cada puerlo

tengo una mujer.

La rubia es sentimental

y la movena lampoco estd mal.

Si alguna vez me he de casar

con alguna rubia, rubia y nada mds.

En Portugalete para este mismo juego se can-
taba el siguiente romance:

A lo verde verde

a lo verde oliva
donde cautivaron
a las tres cautivas.

0o
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— ;Como se Uamaban
estas tres caulivas?

- La mayor Constanza,
la menor Lucia,

y la mds pequena
llaman Rosalia.

Ll picaro moro

que las cautivé
a la reina mora
se las entrego.

jTenga reina mora
estas lres caulivas
para que le sirvan
en la cocina!

Constanza amasaba,
Lucia cernia

y la mds pequenia
agua les traia.

Un dia fue a por agua
a la fuente fria
Y enconiré un anciano

que de ella bebia.

— Estoy esperando

a mis tres hijitas

que fueron cautivadas
por Pascua Florida.

— ¢ Gamo se laman
esas tres hijitas?

— La mayor Constanza,
la menor Lucia

y la mds pequeria
llaman Rosalia.

— Padre, usted es mi padre
¥ yo soy su hija!
Voy a darle parte

a mis hermanitas.

Ll picaro moro
que les escucho
a la reina mora
Jue y se lo conid.

La reina mora
que era ...

a su pobre padre
se las entrego.

El mismo romance en version resumida se
canta en Galdames (B):

A lo campo, campo,

a lo verde oliva,

donde cautivaron

tres nirias perdidas

— ¢ Como son sus nombres?
: Como les decia?:

— La mayor Constancia,

{a menor Lucia,

y la mds pequenia

era Rosalia.

Estas otras letrillas han sido recogidas en Por-
tugalete (B):

* Al chicle, al chicle americano,
se estira, se encoge,
se coge con la mano,
se estira, se encoge
como las tripas de Jorge.

* Se va la lancha,
se va, se va el vapor,
manana por la manana
también se va mi amor.

Me levanto temprano

a la orilla del mar

a preguntar a las olas

st han visto a mi amor pasar.

Las olas me responden
que le han visto pasar
con un ramo de rosas
prendido del ojal.

Si el agua fuera tinta
y las oriflas papel

le escribiria una carta
a mi querido Manuel
para decirle que no
quiero casarme con él.

* Al entrar en el Hospital de Basurlo,
al subir, al subir las escaleras,
hay un le, hay un letrero que dice:
aqui se aqui se cura y se opera.
Cuando a mi, cuando a mi me operaron
Yo tend, yo tenia mucho miedo
y a los tres y a los tres dias siguientes
caminé, caminé pa’l cementerto.

José Inigo Irigoyen cita una versién similar a
esta ultima con algunas variantes:

Al entrar en el Hospital Santiago,
al subir, al subir las escaleras,
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hay un le hay un leivero que dice:

aqut se aqui se cura ) se opera.
Cuando a mi cuando a mi me operaron
yo teni yo tenia mucho miedo

y a los tres y a los tres dias siguientes
me sacd me sacaron a paseo.

Ven, nina, ven

al jardin del Hospital

y veras a Fernandito

que no deja de lorar,

En Bermeo (B):

Al entrar en el Sanatorio de Gorliz

al subiv, al subir las escaleras,

hay un le, hay un letrero que dice:
aqut se, aqui se corta el pelo.

Cuando a mi, cuando a mi

me lo cortaron

Yo tenia, yo tenia mucho miedo

y a los tres, y a los tres dias siguientes,

de Uorar %, me salid, me salic la permanenie.
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En la década de los anos veinte se recogio
esta cancion en San Sebastian, con texto en eus-
kera y en francés®’":

Ama ta alaba,
Jjoan ziran elizara,
topatu zulen
prantzes bat,
amak uste zuen
illoba zala.

Voila, voila,
moko-mokotoila,
panpirulet,

votld cornet.

Madre e hija, / fueron a la iglesia, / se encontraron /
con un francés, / la madre creyé / que era su
sobrino (o nieto). / e

En Artajona (N) para saltar a la cuerda en
esta modalidad de «A pares» se han recogido las
siguientes canciones:

* El gato que tiene mi vecina
es un chulo que gasta pantalones,
se levanta y pide el desayuno
y se pone a bailar
el charleston, charleston.

Al decir la altima palabra del segundo y alti-
mo versos, se dan «pares».

* Hilar, hilar
tejer, tejer
de par en par
de lres en tres.
Una
dos
y tres.

Al cantar la ultima palabra, o la Gnica en su
caso, de todos los versos, se dan «pares».

* La magra con lomale
es cosa supertor
para las ninas buenas
que saben la leccion.

* Al pasar por Toledo

me corté un dedo
me salio sangre.

Y una pobre morena
me dio su panuelo
para limpiarme.

30 José INIGO IRIGOYEN. Foiklore alavés. Vitoria, 1950, p. 89.
1 José ELIZONDO. «Folklore donostiarra. Juegos de la infan-
ciar in Fuskalerriaven Alde, XVIII (1928) p. 295,
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Ademds del panuelo
me dio una cinia
para el pelo.

Yen la cinta ponia:
Muchos recuerdos
para Toledo.

En la dltima palabra de cada estrofa se dan
«pares».

En Orozko (B) y Obanos (N) cantan la ante-
rior letrilla, con pequenias variantes.

En Narvaja, Pipadén (A) y Artajona (N):

Los chinitos en la China
cuando no saben qué hacer
tiran piedras a lo alto

y dicen que va a llover.

En Durango (B) a esta estrofa le anaden otra
mas que dice lo siguiente:

Allé a lo lejos

habia un viejo

que repetia:

Naranjas de la China-nd,
China-nd, China-nd,
naranjas de la China-nd
le voy a regalar.

En Salvatierra (A):

Naranjas de la China, na,
China, na, China, na,
naranjas de la China, na
me dan pa merendar.

Con una varita China, na
China, na, China, na,
con una varita China, na
me voy a merendar.

NARANJAS DE LA CHINA (Salvatierra-A)
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Chi-na, na me dan "pa"

En Artajona se han recogido las cuatro can-
ciones siguientes:

# Soledad de las campanas
soledad, triste de mi,
soledad, triste de mi.

No tengo padre ni madre
ni quien se acuerde de mi
ni quien se acuerde de mi.

Sélo tengo un hermanito
que vive lejos de aqui
que vive lejos de aqui.

Me asomé a la veniana
por ver si venia ya
por ver si venia ya.

Venian tres caballeros
con las tres capas igual
con las tres capas igual.

Ll primero era un ladrin
que me venia a robar
que me venia a robar.

El segundo era un gitano
que me venia a matar
que me venia a malar.

El tercero era mi hermanico
que me venia a salvar
que me venia a salvar.

Al cantar la altima palabra del ltimo verso
de cada estrola, se dan «pares».

* Pollo pera
le pintas ojeras,
te das colorele
te vas a ondular,
le pintas los labios
como las mujeres
y solo te falta
coser y bordar.

* Quisiera saber quién es tu novio:
Pepe, Lwis, fuan, Anionio.
Pepe
Luzs
Juan
Antonio
Pepe, Luis, Juan, Antonio.

Al mencionar los nombres individualizados y
en la altima palabra del dltimo verso se dan
«pares»,
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ma, Trapagaran, Zamudio (B), Arrasate, Hon-

* Quisiera saber mi vocacion:
darribia (G), Artajona y Murchante (N). En Le-

Soltera, casada, viuda o monja.

Sollera zama se senala que se cantaba antes de la Gltima
casada guerra civil,

viuda

o Tengo un clavel

soltera, casada, viuda o monja. para Maribel (Miguel)

Al citar los estados civiles individualizados y cuando se case

en la Gltima palabra del ultimo verso se dan se lo dere.
«pares». Ya se ha casado
Esta niltima cancioncilla se ha recogido tam- ya se lo he dado
bién en Arrasate (G). pero su esposo (esposa)
La siguiente con pequenas variantes ha sido se lo ha quitado.
recogida en Abadiano, Bilbao, Durango, Leza-

YO TENGO UN CLAVEL (Zamudio-B)
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los del barco Rafael
salieron con esperanza,
pero fue inilil volver,
todos junlos a su patria.

En Arrasate anaden:

Tengo una jarra
tena de flores
para la Virgen
de los Dolores.

En Mendiola (A), Trapagaran (B) y Artajona
: ; (N):
Ista otra recogida en Bilbao v Durango (B):
— s Donde vas chinilo

Una y dos ca, con ese farol?

una y dos fé,
una y dos ca-fé.

— Vengo de la China
de comprar arroz.
— ¢bin qué calle vives?

Una vy dos choco,
una y dos late,
una y dos cho-co-la-te.

= En el cuarenta y dos.
— ¢ Qué mimero gastas?
— I cuarenta y dos

un cuatro y un dos,

en la calle Mayor

de la Puerta del Sol.

En Monreal (N):

En las Gltimas silabas o palabras de todos los
versos se da «estirdn»; en la dltima palabra de
la primera estrofa, dos y en la altima de la se-
gunda, cuatro.

En Abadiano y Bilbao (B):

T¢, chocolale y cafe.

Il veintitrés de diciembre . e i
Manzanilla, (¢ y olé.

Jecha que no olvidaré
salieron a navegar
los del barco Rafael,

Al decir «café» y «olé» se daba mas fuerte un
par de veces.
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A principios de este siglo en Alboniga, (Ber-
meo-B), también jugaban a una modalidad de
ritmo muy vivo. Una nifna entraba a saltar a la
vez que se cantaba: «A-la-la bi-bi-bi to-to-to» y salia
siendo sustituida de inmediato por la siguiente.

A un. A dos

Las canciones siguientes son también para ju-
gar «A lo alto» pero intervienen factores que
diferencian al juego. Uno de ellos es que al en-
trar a saltar las jugadoras dan solamente un sal-
to en la modalidad de «A un» y dos en la de «A
dos». En ocasiones se jugaba también a tres o
cuatro saltos: «A tres», <A cualro». Son varias las
nifas que juegan y van entrando y saliendo por
turno y en fila.

En Bilbao (B) para jugar «A un» cantaban:

Al fin, al fin, al fin,
al fin, Serafin.
Al fin, al fin...

En Zerain (G) a esta modalidad de juego se
la conoce como «Bat, bitara» y la cancion con
que se acompana es la siguiente:

Bata, bia
rua, ara
matatza, lodia.

A la una, a las dos / a las tres, el hilo / la madeja,
gorda.

Una vez han pasado todas las participantes,
vuclven a entrar por el lado contrario, betik gora,
al tiempo que cantan la palabra correspondien-
te. De igual manera jugaban en Getxo, Lezama
y Zamudio (B) recitando los niimeros:

Bat, bi, eta hiru
lau, bost, ela...sei.

En Carranza (B) las dos ninas que dan repi-
ten insistentemente:

A la una, a la una, a la una,...
En Durango (B):

* A un, aun
las wvas estan verdes
a un, & un,
ya se madurardn.

* A un, a un dos,
tarrdan pantero
las hijas de Valero
Valero el zapatero.
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A UN, A UN DOS, TARRAN PANTERO (Durango-B)
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En Allo (N):

A la una de la aceituna
a la una de la aceituna.
La aceituna.

En Amézaga de Zuya (A):

A la una y a las dos

a la una, a las dos

y a las tres

salte nifia que vas a perder.

En Lezama (B):

Al uno Pirulo,
cabexa de burro.

En Salcedo (A):

Al uno Pirulo
cabeza de culo
el que no tenia pies
saltaba con el culo.

Fn Durango cantaban una letrilla similar:

A una pirula,

cabeza de mula.

Como no tenia pies
andaba con la cabeza.

En Galdames v en Muskiz (B) con pequeias

variantes:

A una, a una,
el sol y la luna,
la cama y la cuna.
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Fig. 66. Soka-saltoa. 1912,

En Eugi (N): Los tres altimos versos no se han recogido en
.. Monreal.
Los hijos de Jacob fueron doce: i _ ,
A . En la version de Hondarribia (G) cantan la
Roubin, Simede, Le, rimera parte de la anterior y contintian:
Fuidd, Dom, Nefiall P P a ante y contintian:

Agg, Aseds Tsage, 00 csesmemeswens
Zabilon, José, Benjamin. Se fueron a baviar
Juan, Perico y Agustin.
Debajo de una piedra
hay una culebra

, que quiere que guiere
Las provincias de Castilla morder a “Arantza’.

la Vieja son ocho:

Avila, Segovia, Soria,
Logronio, Burgos, Santander,
Palencia, Valladolid.
Adeldantate se juntaran

a dormir, Perico y Agustin.

En Aria (N) se ha recogido esta cancién que
todavia siguen cantando. Cada jugadora da un
salto y sale:

Sec dice el nombre de la nina que entrara a
saltar.

En Obanos (N) también cantan «Las provin-
cias de Castilla la Vieja son ocho» o «Las provin-
cias de Castilla la Nueva son cinco».

En Getxo y Portugalete (B) juegan a esta mo-

En Abadiano (B) y Monreal (N) también es dalidad cantando los meses del ano o los dias de
conocida una cancién muy parecida: la semana.

) . . En Ibarra (Aramaio-A):
Avila, Segovia, Soria,

Logrotio, Burgos, Santander,
Palencia y Valladolid.
Ochocientos mil

se juntaron a dormir

San Perico y Agustin.
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errekan andria
dantzan dabil.

Enero... / en el rio la mujer / estd bailando.
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En Abadiano y Lezama (B) pasan por debajo
de la cuerda de una en una, de un lado a otro,
sin que llegue a tocarles, al rimo de:

A la guindilla picante
al que le toque
que se aguante.

Esta misma cancién se ha recogido en Arrasa-
te (G). En Durango (B) jugaban de igual forma
recitando: «Al viento, al viento...».

Una cancién muy comun para jugar <A dos»
y que se ha constatado con pequenas variantes

en Izarra (A), Durango, Bilbao, Zamudio (B) y
Hondarribia (G):

Una y dos,

patalas con arroz

arroz con canela.

Vete a la escuela.

No guiero ir

porque el maestro me pega.
Tiene razon,

porgue nunca le sabes

la sania leccion.

UNAY DOS (Zamudio-B)
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En Artajona (N) los seis primeros versos son
iguales y afiaden:

COM UNA COTTed

y me hace botar
por toda la escuela.
Una y dos.

s Qué tal?

Adios.

La versién de Salvatierra (A) es:

Una y dos,

patatas con arroz,
que stga la rueda,

con pan y canela.

No quiero mds

que mi padre me pega.

En Pipadén (A) cantaban:

Una y dos,
tomate con arroz,

que siga la rueda

con pan y canela

que siga la bola

la tia Barlola.

Toma los mostos

y vete a la escuela.

No gquiero ir

que el maestro me pega.

Tiene razon

porque no te sabes

la leccion.

Una y dos,

tomate con arroz,

que pica que rabia,

que da al corazon.
Con los cuatro tltimos versos de la anterior

comienza la versién de Eugi (N) que anade tres
mas:

que viene Zabulén,
nos quila la cuerda
y nos lleva a la correccion.
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En Santurtzi (B):

A una y a dos,
pataias con arroz,
arroz con canela,
pimiento morron,

que pica que rabia,
que toca la guitarra.
Que viene Juan Simon
con la nueva coleccion:
coleccion una,
coleccion dos,

coleccion diez.

En Aramaio (A), Lezama, Portugalete (B) y
Arrasate (G):

Una y dos.

— Léuvate los pies.

~ No me da la gana.
— Tenia que ser
«Amaia» la marrana.

En Arrasate se han recogido las siguientes
canciones:

* Saltoka, saltoka,
date la media vuella,
revuella,
que entre la primera.

* Kl gato miau
ha desayunado
café con leche
y pan tostau, tau, tau.

* Una vy dos pimiento
pimenton que chupa
que rabia que loca la guilarra
que baila charleston, un, dos.

* Al entrar en Mondragon
lo primero que se ve
es la fabrica Fagor, jujo!
y el barrio San Andrés.

En Sangtliesa (N):

Una y dos la betibo,
los tres cerditos

y el lobo feroz,

la caperucita

barre su castla

y la abuelita

el comedor.

%

En Durango (B):

Un dol, a la ese o,
a la soledad,

a las campanilas,
que redondas van.

En Galdames (B) y en Eslava (N) se ha reco-
gido con muy pequenas variantes esta cancion-
cilla:

A una y dos.

— A como estan los huevos?

— A treinta y dos.

— Démelos a lreinta.

— No puede ser.

Sale la eriada con el motio tieso.
jCarambal ;qué es eso?

Pan con queso.

Fn Viana (N) una cancioncilla similar utiliza-
ban también para juego de corro:

Al corro los huevos.
— A treinta y dos.

— 8t quieres a veinte.
— No serior.

Adios, adios, adios,
cuchara y tenedor.

En Zamudio (B):

Una, dos, tres,

s Camo se llama usted?
Ahora se lo diré.
«Begona».

En Durango:

Don Quijote de la Mancha
se echa un pedo
3y se marcha. Purrul.

En Bermeo y Durango (B):

Una, dos y una (res,
a mi abuela la leche se le fue.
Una, dos y una lres,
bat, bi ela iru,
law, bost eta sei.
En Salvatierra (A) y en Garde (N) se ha recogi-

do esta breve estrofa que suele ser el final de can-
ciones mas largas recordadas en otros lugares.

Una, dos v tres,
salta (salte) ninia bonita
que vas a perder.
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En Viana (N):

Pluma, tintero y papel,

una, dos y fres,

pluma, tintero y papel,

para escribiy una carta

a mi querida Isabel (Manuel)
que se ha marchado esta larde
en el vagin de las lres.

En Eugi, Garde y Obanos (N) se ha recogido
esta cancioén algo mds extensa y con variantes:

Una, dos y tres,

pluma, tintero y papel
para escribir una carta

a mi querido Manuel.

En la carta le decia:
Recuerdos para su (mi) tia

En Durango (B), Hondarribia y Segura (G):

Teresa pon la mesa,
Isabel pon el mantel,
Sarita pon los cubiertos,
sefiores a comer.

Variante de la misma en Hondarribia es:

Teresa pon la mesa,
Isabel pon el maniel,
senora la comida,
jtodos a comer!

Y en ambas canciones, también en Hondarri-
bia, continuaban con la siguiente estrofa:

Aquel marinero cojo,
aquel que le falta un ojo,
aquel que no puede ver
jel obispo le va a comer!

que esta comiendo judias

(0 «que esta malita en la cama»).
Los dias de la semana,

que son: lunes, marles,
miércoles... domingo.

Una estrofa similar a esta Giltima se emplea en
la localidad de Obanos (N) para saltar «A pa-
res».

En Segura (G), la segunda estrofa dice:

Melchor no tiene ganas
Melchor se va a morir,
le ha salido un grano
en la punta de la nariz

Fn Mendiola (A) sobre el mismo tema:

Una, dos y tres,

Juan, Perico y Andrés por infeliz.
han recibido una carta ‘
de su querido Miguel, En Aramaio (A):

en la carta les decia:

, . Bat, bi, iru eta lau
recuerdos para tu tia. (bis) ’

Txominek andria falta dau.

Bat ela Ui ta irukue

Txominixo Errotabarrikue.
Errotabarrin iru gizon

Txirrin ta Txorvon ta Txirvrikiton.

Fn Salvatierra (A) cantan tnicamente los dos
primeros versos.
En Durango (B):

Al pobre Lili Una, dos, tres y cuatro / Txomin estd a falta de
al pobre Lili mujer. / A la una, a las dos, a las tres / Txomintxo
cl de Errotabarri. / En Errotabarri hay twes hom-

que le ha salido un grano ot e
bres / Txirrin y Txorron y Txirrikiton.

en la punia la nariz.

En Gantzaga (Aramaio-A):
Al hilo verde, coco

la limonada, cocé, Akelek dawko dendie

los pajaritos cantan, sagar ustelez betie.

las nubes se levantan. Bat, bi ta iru ta lau

Txominek andrie falta dauw.

Que il no eres de aqui, Txominek davko dendie
que eres de Aragon, sagar ustelez betie

por eso te Uamamos, arik saldu orduko
zapatitos de charol. topauko dau andrie.
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Akel tiene la tienda / llena de manzanas podridas. /
Una, dos y tres y cuatro / Txomin esta a falta de
mujer. / Txomin tiene la tienda / llena de manza-
nas podridas / antes de que las venda / encontrara
mujer.

En Garde (N) se han recogido las siguientes:

* Una, dos, tres y cuatro,
cuatro quehaceres
liene mi gato:
lavarse, peinarse,
ir a por tabaco,
mirarse al espejo
a ver si esta guapo.

* [l oso mentiroso
se fue a confesar.
Tengo pecados,
pero no mortales.
Son veniales:
Venial uneo,
Venial dos,
Venial tres,...

* Una y dos Maria de la O
taconeando pisé un raton,
y la tonta de «Maria Isabel»
se lo comio y «Leyre» le ayudo.

* Una y dos,
me quiero casar
con una seforita
de San Sebastidn,
que sepa coser,
que sepa bordar,
que sepa abrir las puertas
para ir a jugar.

En Obanos (N) cantaban una version similar:

Arroz con leche

me quiero casar

con una senorila

de este lugar

que sepa bordar,

que sepa abrir las puertas

que sepa la tabla de multiplicar.

En Moreda (A) el juego recibe ¢l nombre de

«Fl candil» y a medida que se canta cada verso
entra a saltar una chica dc la fila y sale la que lo
estaba haciendo:

Una dole

tele calole

quile quilete

estaba la reina

en su gabinele.
Entré Gil

apago el candil,
candil, candilete,
cantame las siete
que las siete son®".

En Allo (N):
Una, dola,

tela, calola,
quinqui, nela.
Estaba la mona
detras de la puerta.
Vino el rey,

apago el candil.
Zorro, borro,

mil.

0% Férmulas similares se han utilizado para sortco. Vide Proce-
dimientos de seleccion frevios a los juegos.

EL CANDIL (Moreda-A)
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Se han recogido canciones similares a las de
Moreda (A) y Allo (N) en otras localidades en-
cuestadas. Asi en Abadiano (B):

Una dola

tela calola

kina kinante
andaba la reina
por su gabinete.
Kabori kabo

ctnla de oro
Ixutxurrutxu
Maritxu la buena
que salgas .

En Bermeo (B) también es conocida una can-
cién similar a la anterior que dice asi:

Alfonsito, rey de Lspana,
se ha casado con Mercedes.
Una, dola,

tela, catola,

quila quilete,

estaba la reina

en su gabinete.

Vino el rey,

apago el candil,

candil, candelero,
cuenta las veinte,

que las veinte son:

uno, dos, tres,

cuatro, etc.

Al final, una nina salta mientras cuenta despa-
cio hasta el niimero indicado y después otra lo
hace aprisa. Concluida la cancién, se comienza
de nuevo. La que falla pasa a dar.

En Durango (B):

* Unica, dolica
telica, catolica.

* Una dola, tela, catola
Josefina la potola,

tola, fola.

En Aramaio (A) se juega de idéntica manera
pero con la siguiente version:

Al subir las ninias espariolas
Nicolas se tuvo que peinar
al ver a una nina temerosa.
Dime nina, dime donde vas.
Voy a la guerra de Cuba
donde estan mis hermanos

gue estaran desesperados
por la guerra de aliron, alirén, aliron
porque el Athletic es campedn.

En Lezama y Zamudio (B) cada saltadora can-
taba un verso; asi sucesivamente sin perder la
vez hasta el iltimo en que se dice «botellas.

Botella de vino de Jerez de la Frontera
Botella de vino de Jerez

Botella de vino

Botella.

BOTELLA DE VINO (Zamudio-B)

@;\ EEEE==

- te-1lla de vi-no de Je-

[ J
Bo-te-lla.

&
rez Bo-te-lla de vi-no

Finalizada la letra, invierten el orden de los
VErsos.
En Bermeo (B) cantan:

Seis a la pera,
una, dos, lres, cualro, cinco, seis a la pera,
una, dos, tres, cualro, cinco a la pera,
una, dos, tres, cuatro a la pera,

una, dos, lres a la pera,

una, dos a la pera.

En Izarra (A) abandona la que salta y entra la
siguiente a cada voz de «aliron»:

Por las escaleras sube, alivon.

¢ Quaén sube? alirn.

¢ Quaén su-u-be? alirin.

Facundo con el farol, alirin

le han robado la chaqueta, aliron
chaqueta, aliron

cha-que-e-la, alirin

y lambién el panialon, aliron.

En busca de los civiles, aliron
ciotles aliron,

ci-vi-i-les, aliron

en su casa hay un ladrin, alirén.
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En Carranza (B) se practicaba una modalidad
llamada «Al reloj» en la que se variaba progresi-
vamente ¢l namero de saltos que debia dar cada
participante. Entraba a saltar la primera nifa y
las que daban decian: «a la una». Cuando lo
hacia la segunda: «a la una, a las dos». Con la
tercera: «a la una, a las dos y a las tres». Asi
hasta la duodécima, que tenia que saltar doce
veces: « 4 la una, a las dos,..., y a las doce». La
siguiente en jugar comenzaba nuevamente el ci-
clo saltando una sola vez: «a la una». Asi se con-
tinuaba hasta que una cometia un fallo.

Al motrollon

Consiste en dar a la cuerda sin parar mientras
van entrando nifas, hasta que llega a haber seis
o siete saltando simultineamente. Entonces, al
ritmo de una cancidén, comienzan a salir en dife-
rentes tandas.

En Galdames (B):

Al motrollom que salga el sol,
dos gallinas y un capon,

el capon ya se ha muerto,

las gallinas estdn en el huerto.
Coche de oro para el moro,
coche de plata para la gata.

En Durango (B) la cantinela era la siguiente:

Un, dos,

al mo, al motrollon
que salga el sol,
que salga la luna,
los tres cerdilos,

y el lobo feroz.

En Bermeo (B) anaden:

el padre gallinero
que estd en el corral.

En Portugalete (B) para esta modalidad se
cantaba:

Al motrollon que salga el sol, (1)
tres gallinas y un capon, (2)
coche de plata para la gata, (3)
coche de oro para el moro. (4)

(1) Sale una. (2) Salen cuatro. (3) Sale otra. (4)
Sale una mas.

En Zeanuri (B) anadian: «Kirris karras, afue-
ra estas».

Los términos «sol», «capén», etc., indican
quiénes deben abandonar el juego, ya que co-
rresponden al orden en que entraron las parti-
cipantes a saltar.

Durante la década de los ochenta en Portugale-
te, a pesar de seguir jugiandose con las mismas
reglas, se ha variado la letra de la cancion que se
utiliza tanto para entrar a saltar como para salir:

Al motrollon, motrollon,
que entre el mimero uno.
Al motrollon, motrollon,
que entre el nimero dos.

Asi hasta que se encuentran saltando simulta-
neamente todas las nifas. Después se continda
invirtiendo el orden:

Al motrollon, motrollon,
que salga el nimero sets.
Al motrollon, motrollon,
que salga el nuimero cinco.

Muy parccida version se canta en Abadiano
(B).

En Hondarribia (G) las que dan a la cuerda
van cantando:

Al peloton el naimero uno.
Al peloton el niimero dos.
Al peloton el naimero tres.

Entretanto entran a saltar las que tienen asig-
nados dichos nlimeros y asi permanecen hasta
que se les anuncia que deben salir:

Que salga del peloton, el nimero dos.
Que salga del peloton, el mimero cualro.

T L T e e PR A T SR R

Esta modalidad es practicada por las ninas de
hoy en dia.

En Obanos y San Martin de Unx (N) cono-
cen un juego similar en el que las nifias que dan
a la soga repiten:

Al rebullon del niimero uno.
Al rebullon del nimero dos.

A la vez se van incorporando las saltadoras
hasta que alguna falla. En Sangiiesa (N) se dice:
«Al rebullon que entre el nimero uno...»
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En Zerain (G) se conoce como «Soka-salto ba-
tera». E] grupo entraba a la vez y saltaba cantan-
do o contando niimeros desde el uno hasta el
total de ninas que participaban. Por cada nime-
ro salia una fuera, y asi hasta que lo hacian to-
das. La que perdia el ritmo o pisaba la cuerda
liberaba a una de las que daban.

Didlogos y representaciones

Este tipo de juegos se pueden clasificar ade-
mas en funcién de la forma en que saltan las
participantes. Lo normal es que lo hagan ayu-
dandose de ambas piernas cada vez que saltan a
la cuerda. Pero a veces se anaden dificultades
como saltar a la patacoja o desarrollar represen-

taciones acordes con la letra de la cancién que se
entona. En otras ocasiones se establecen dialogos.
En el presente apartado se incluyen versiones rela-
cionadas con estas modalidades de salto.

En Laguardia, Mendiola, Moreda (A), Aba-
diano, Bermeo, Bilbao, Durango, Lezama y Por-
tugalete (B) se ha recogido para esta forma de
juego la siguiente cancién:

Yo tengo unas tijeras
que se abren y se cierran
(yo) toco (el) cielo

(yo) toco (la) tierra

(vo) me arrodillo

y me salgo fuera.

YO TENGO UNAS TIJERAS (Moreda-A)
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Cuando se canta el segundo verso, la que sal-
ta separa las piernas y scguido las junta, en el
tercero eleva una mano, en el cuarto toca el
suelo, en el quinto se pone de rodillas, o al me-
nos lo intenta, y en el sexto sale.

En Abadiano se ha recogido una versién en
euskera que consiste en alzar y bajar un pafiue-
lo cuando asi se indica en la cancién:

Txoria goian kantari
gu ere hemen dantzari.
Zapia gora!

Zapia behera!

Bat, bi ela hiru.
Galtzen duena kanpora.

Bat / bi / eta hiru.

El pajaro canta en lo alto / nosotros aqui bailando. /
{El panuelo arriba! / (Ll panuelo abajo! / Uno, dos y
tres. / Quién pierda afuera. / Una / dos / y tres,

También se puede jugar sin panuelo, en cuyo
caso lo que se mueven son las manos, subién-
dolas y bajandolas.

En Portugalete se ha recogido la siguiente
cancién y el juego consiste en que se echa un
pafiuelito al suelo y hay que recogerlo a la vez
que se salta:

mea - rro - di - Il

v
0

y me

La sirenila

a que coge el paiiuelito
de la mar, mar, mar.
Anrriba, arriba

que coge el panuelito.

Otro juego de interpretacién, éste mas com-
plejo, es el siguiente recogido en Carranza (B).
Todas las ninas, incluida la que salta, cantan:

Alla arriba

alla arribita

habia wna montariita,

en la monianita un drbol,
en el arbol tres cintitas,
blanco, rgjo y colorao.

Al coger el blanco

me quedé manco.

La saltadora dobla el brazo y lo pega a su
cuerpo como si lo llevase en cabestrillo. Sigue
jugando y cantando:

Al coger el rojo
me quedé cojo. (2)

Al coger el colorao
me quedé escalabrao. (4)
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Vino el médico
Y me quité la mancura. (6)

Vino el médico
y me quité la cojura. (8)

Vino el médico
y me quitd la escalabradura. (10)

(2) Salta a la pata coja. (4) Posa la mano libre sobre
su cabeza y prosigue. (6) Estira el brazo. (8) Vuelve
a saltar con las dos piernas. (10) Retira la mano de
la cabeza y contintia, a la vez que canta a coro con
las demads lo que viene a continuacién, contando de
diez en diez.

Mis padres pagaron cien:
diez, veinte, (reinta...
y cien.

Al concluir sale, y entra a saltar la siguiente
de la cola.

En Portugalete (B) conocen un juego similar
y cantan:

Allg arvibita en lo alto-to

habia un castillo muy grande-de,

en él habia tres colores-res:

/Blanco! ;Rojo! ;Morao!

Cogi el blanco y me quedé manco,
cogi el rojo y me quedé cofo,

cog? el morao y me quedé escalabrao
Jui al médico y me quité la escalabrira,
Jui al médico y me quité la cojura,
Jui al médico y me quité la mancura,
Jui al médico y me cobrd veinle duros,
que son diez, veinte, treinia...y cien.

Los movimientos de brazo, pierna, etc. son
semejantes a los descritos en Carranza.

La versién actual de esta cancién, que se en-
tona en la misma villa vizcaina, y que también
se ha recogido en Abadiano, Lezama y Zamudio
(B) es la siguiente:

En un castillo habia tres colores

rojo, blanco y anaranjado.

Cogi el rojo me quedé cojo

cogl el blanco me quedé manco

cogi el anaranjado me quedé escalabrao.
Fui al médico me quitd la cojera

Jui al sacristan y me quité lo demds

¥ esto me costo cinco duros

cinco, diez, quince, veinte y venticinco.

Al decir cada ntimero se debe tocar el suelo
con la mano.

En Mendiola (A) empieza: «<En el campo me
encontré con un jilguero / que tenia tres hue-
vecillos, / el uno era blanco...»

En Getxo, Lezama y Zamudio (B):

Don Gato y su pandi-ila
han roto una bombi-lla
su padre le ha pegado-do
con una zapali-lla
za-pa-ti-lla.

En la dltima silaba de cada verso la que salta
debe tocar el suelo con la mano.

En Abadiano (B) se ha recogido la version en
euskera de esta cancion:

Katua eta bere pandillak
apurin dute bonbilla
bere amak jo diote

bere zapatillaz
za-pa-ti-lla.

Esta otra se ha recogido en Zamudio:

Cuando una china se casa en Japon
al otro dia la pintan de carbon

al otro dia la sacan a bailar

es un batle muy fino que resulta mds.
Alaran-guin-gin es un baile muy fino
alardn-guin-gin bailado por los chinos
alardn-guin-gin es un baile ideal
alardn-guin-gin que resulta mds"®,

Durante su ejercicio, cuando la saltadora lle-
ga al momento de cantar: «Alardn-guin-gin...»
coloca sus manos en la cintura y va dando sald-
tos al mismo tiempo que sitda continuamente
un pie delante del otro.

En Lezama saltan cinco veces seguidas de
acuerdo con los niimeros que se vayan recitan-
do y cuando se dice «la manzana» se ha de
sujetar la cuerda entre las piernas:

Una, dos,
lres, cuatro
cinco y la manzana.

También se registran variaciones en relacién
al nimero de nifas que saltan cada vez. Lo nor-
mal es que lo hagan de una en una, sin embar-
go, en ocasiones se participa por parejas o en

grupo.

93 Una cancién similar se ha recogido en Abanto y Zierbena
(B) para jugar «A lo fuerte».
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CUANDO UNA CHINA SE CASA (Zamudio-B)
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Asi ocurre en el siguiente juego, que ademads
tiene algo de representacion, en el que se esta-
blece un didlogo entre las dos ninas que saltan
juntas. Inicia el juego una de ellas; al cabo de
varios versos entra otra y saltan a la vez; a conti-
nuacién sale la primera y la que se ha incorpo-
rado con posterioridad vuelve a repetir ¢l juego,
cntrando una tercera y asi sucesivamente.

En Bernedo y Moreda (A) se ejecuta del si-
guiente modo. Comienza saltando una de las ni-
nas:

¢ Cuando vendrd el cartero?
¢ Qué cartas traerd?
Que traiga las que traiga
se recibiran.
Otra, denominada «el cartero», dice: «Tan,

tan». La que estd saltando pregunta: «;Quién
esf». La que va a entrar contesta: <Ll cartero».

En ese momento comienzan a saltar las dos si-
multancamente. La primera pregunta: «¢Cuan-
tas?». La que hace de cartero responde un nu-
mero cualquiera. A continuacién saltan tantas
veces como haya indicado y al concluir sale la
primera chica y toma la iniciativa la segunda.

En Aramaio, Izarra (A), Eugi y San Martin de
Unx (N) se han recogido versiones muy simila-
res.

En Durango (B) entraban a saltar dos ninas a
la vez y una le decia a la otra:

Una vy dos:
[Mi capitan, mi coronel!
M capitdn, mi coronel!

Al decir «Mi capitan» por primera vez saludaba
militarmente a la otra jugadora y al finalizar con
«mi coronel» salia. La jugadora que se quedaba
repetia lo propio con la nueva que entraba.

EL CARTERO (Moreda-A)
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En Portugalete (B):

— ; Cudndo vendrd el cartero?
s Qué carlas traerd?

St serdn de mi amanie

o de quién serdn.

— Tan, tan,

— s Quién es?

— Ll cartero

— ;Trae cartas?

— No.

— Pues adids v hasta tuego.

En la siguiente version de Artajona (N), aun
con idéntica cancidén, no llegan a saltar juntas
las dos participantes. Comienza a jugar una ni-
na y entabla un didlogo con la siguiente de la fi-
la:

— jPon, pon!

— s Ouién es?

— El cartero.

— s Qué quiere ¢l carlero?

— Una carta.

— ¢Para quién?

— Para la senorita «Mari Carmen».
— Que entre.

— Que salga.

Al finalizar, la que sale deja el puesto a su
interlocutora, reiniciindose el didlogo entre és-
ta y la siguiente de la cola.

En Durango (B) se ha recogido un juego en
el que la saltadora establece un didlogo con las
ninas que dan a la cuerda:

— ¢ Qué vendes?

— Arroz.

— A cudnto?

— A dos.

— ¢ Mds barato?

— No.

— Pues enlonces me v0y.

En Artajona y Sangtiesa (N) las jugadoras, en
fila, van saltando una detras de otra diciendo:

Una 1y dos.
¢ Qué tal?
Adios.

Al decir «dos» entra otra, se dan las manos,
sin perder el compas del salto, a la vez que di-
cen «:Qué tal?». Al decir «adids» la primera sale
y es sustituida por la siguiente. Cada una salta
cuatro veces; una con la precedente, dos veces
sola, y la Gltima al salir. La que pierde pasa a
dar.

En Sangiiesa se ha recogido otra versién simi-
lar a la anterior:

Una y dos,

senoras adios (2)
que sale v que entra
que da al corazon.

(2) Una sale y otra entra.

En Zerain y Beasain (G) mientras una nifa
salta, se cantan las siguientes estrofas:

Saltoka, saltoka
nabille gustora
salto ta sallo
bat sartu arte.

Sartu dadilla «Koldo»
eta biok alkarrekin
billi gaitezen

bat irlen arle.

Saltando y saltando / ando a gusto / salto y salto /
hasta que entre uno. // Que enwre «Koldo» / y
sigamos / juntos los dos / hasta que salga uno.

Cuando se nombra a otro nino, éste debe en-
trar en el juego y completar la cancién. Enton-
ces, €l primero sale y el Gltimo en entrar co-
mienza a cantar de nuevo dando otro nombre y
asi sucesivamente,

En Hondarribia (G) cada nina salta sin inte-
rrupcién hasta finalizar la estrofa:

— Papa, mamd,
me quiero casar.
— ;Con quién?
:Con quién?

— ;jCon ese galdn!

En Mendiola (A) se juega «Al engano», can-
tando:

Una, dos, tres y cualro
al enganio, que le engano,
que te engano.

Una de las dos ninas que salta tiene que imi-
tar lo que la otra hace. Esta tratard de enganar-
la, fingiendo saltar hacia un lado para saltar al
otro.

En la misma localidad se ha recogido esta
cancioncilla:

Candonga, candonga,

date la vuelta redonda,

que entre la segunda,

bien agarraditas y bien juntitas
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Fig. 67. A la cuerda. Vitoria (A).

lo podrdn lograr, En Eslava (N):
que date la vuelta redonda

para salir ya... Carta del rey ha venido

para las nivias de ahora, de ahora,

En el segundo verso entra a saltar la primera que se vayan a la guerra
nina y en el tercero la segunda. Después se si- a defender su corona, corona,

gue cantando para que se incorpore una nueva
y asi sucesivamente hasta que saltan todas a la
vez. Entonces se prosigue con la cancién pero
modificando el tercer verso: «que salga la pri-
mera» y asi hasta que no queda ninguna.

En Aramaio (A) se canta una version similar:

con bayonetas y bombas.

Dame la mano, paloma, paloma;
quédate con Dios, pichona, pichona.
Ya se despide la nifia

de su papd y su mamd, mamd.
iAdids, papa queridito!

Candonge, candonga, jAdios mama querida, querida!
date la vuelta redonda

para que podamos cantar y bailay.
Que entre la primera

con los pies juntilos

para que bien agarraditos

puedan sallar y bailar.

Que entre la segunda...

En Salvatierra y San Roman de San Millan
(A) se han recogido unas versiones similares:

Carta del rey ha venido,
para las nivias de Ovd(n), de Orifn),
que se vayan a la guerra,
a defender su corona.
También se ha recogido esta cancién con pe- Dame la mano paloma
querias variantes en Durango y Portugalete (B). quédate con Dios, pichona.
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CARTA DEL REY HA VENIDO (Salvatierra-A)
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Se han recogido otras canciones en las que
iban entrando y saliendo las jugadoras tal como
dice la letrilla de la cancién.

En Eugi (N):

Que entre, que entre (1)
la hija del rey.

Que salga,

que salga (1)

la del coronel.

(1) Entra a saltar una nina. (4) Sale,
En Bermeo (B):

Que entre, que entre

la hija del rey,

que se llama «Teresitar.
Que salga, que salga

la hija del rey

que se llama «Carmenlxu».

En Sangiiesa (N):

Entra Rosa,

color de mariposa.
Salte clavel,

color de moscatel.

En Pipadén (A) es conocido «El baile de la
Carrasquilla», en el que mientras se salta se van
haciendo gestos:

El baile de lo Carrasquilla,

es un baile muy disimulado,

que en echando la vodilla en tierra,
todo el mundo se queda parado.

A la media vuella, a la vuelta Madrid,
que en mi lierra no se baila asi,
que se baila de espalda, de espalda,
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iMariquita! menea esas sayas,
iMariquita! menea sus brazos,
que en mi fierra no se dan abrazos.

Existe otra version de esta misma cancién re-
cogida en Gallipienzo (N):
Es el baile de la Carrasquilla,
es un baile mauy disimulado;
en echando la rodilla al suelo
todo el mundo se queda mirando.

(A levantar! Levanta, Mari,

que en mi pueblo no se baila asi;

que se baila de espalda,

de espalda, de espalda,

iMariguita!, menea esas faldas,
iMariquita! menea los brazos

¥ a la media vuelta se dan los abrazos.

A saliar indefinidamente hasta perder

En la modalidad de jugar «A lo alto» o «Para
arriba» se juega a saltar indefinidamente contan-
do uno a uno los saltos de la jugadora, hasta que
falla.

En Aramaio (A), Portugalete, Trapagaran (B)
y Zerain (G) para jugar asi, cantan:

Atta, ama
zenbat wrtez
ezhonduko naiz
bat, bi, iru...

O también la versiéon castellana:

Papa, mamd,

con cudntos antlos
me voy a casar:

{0 «me dejas casar»)
uno, dos, ires...
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Entonces van contando hasta que la jugadora
hace «malas». Las ninas dicen que el nimero al
que llega corresponde a la edad en que se casara.

Esta version en castellano se ha recogido, con
muy pequenas variantes también en Mendiola,
Ribera Alta, Valdegovia (A), Bermeo, Bilbao,
Durango y Lezama (B).

En Obanos (N) recuerdan una cancion simi-
lar:

¢ Cudnios arios tiene
la hija del rey?

Soy pequenita

y no me lo sé,

uno, dos, tres...

En Arrasate (G):

Rey, rey.

¢ Cudntos arios viviré?
Soy pequenia y ne lo sé,
wno, dos, 1res...

En Monreal (N), donde practican una ver-
sidn de este eslilo, una vez comienzan a contar
dan «A lo fuertes:

¢ Cudntos anos tiene la nina?
Uno, dos, tres...

En Carranza (B) las que daban comenzaban
diciendo: «A ver cuantos anos dura la nina boni-
ta». Entonces entraba a saltar la primera nifa
de la fila y las encargadas de hacer girar la cuer-
da comenzaban a contar: «una, dos tres,...», y
asi hasta que fallaba. El juego consistia en deter-
minar quién resistia mas.

Otras canciones para jugar «A lo alto»
Recogida en Renteria B
. Jolasin gaitezen danok
soka jokuan,
soha jokuan,
aurtxo euskotarrari
dagokion eran,
dagokion eran,
eusho utsean
bat eta bi, iru, lau ela bost
amar geiagokin dira amabost.

Juguemos todos / a la comba, / a la comba, / en
la forma que corresponde, / que corresponde, / a
los ninos vascos / solo a la forma vasca / una y dos,
tres, cuatro y cinco / con diez mds hacen quince.

Una cancién similar se ha recogido en Bilbao

(B).
En Ribera Alta y Salvatierra (A):

Al paseito de oro

tres senoritas van

y la que va en medio
hija de un capilan.
Sobrina de un alférex
nieta de un coronel
soldado de a caballo
retirate al cuariel.

St no le retiras

doy parle al coronel
que te encierre en un cuarlo
¥ no salgas en un mes.
Que lores, que no lores
que dejes de lorar

tus penas y las mias

a la guerra iran.

AL PASEITO DE ORO (Salvatierra-A)
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En Zeanuri (B) en la década de los anos diez
se cantaba:

Al pasadito de oro
que es muwy bonito
por donde se pasean
los senortios.

Los senoritos levan
en el zapalo

un letrero que dice:
(Viva el tabaco!
(Viva el tabaco!

301 Adolfo LEIBAR. «Juegos infantiles en los tristes treinta» in
Oarso. Renteria, 1973, p. 24.
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En Monreal (N) se ha recogido una cancion
similar a la anterior, el inicio era «Al paseito de
oro». En Salinas de Anana (A) se conoce una
variante parecida que dice:

Me he metido monja
en Santa Isabel.

Un dia mi madre

lo llego a saber

Al parqueciio de oro
que es muy bonilo,
por donde se pasean
los senorilos.

Los senorilos levan
un paiuelito
atadito al pescuezo
con un nudito.

En Getxo y Portugalete (B):

Al pasar por el cuartel
se me cay6 un boton

3y vino el coronel

a darme un bofeton.

Qué bofeton me dio
el cacho de animal
que estuve siele dias
sin poderme levaniar.

Las nivias bonitas
no van al cuariel
porque los soldados
les pisan un pie.

Soldado valiente

no me pise usted

que S0y pequerita

y me puedo caer.

St eres pequeriila

y le puedes caer

le compras un vestido
de color café.

Cortito por delante
cortito por detrds

con muchaos volantiios
adibs mi general.

De Salcedo (A) proceden las dos siguientes:

* Un capnian de barco
me escribic un papel
diciendo si queria
casarme con él
y yo le he contestado
en otro papel
que lo que queria
no podia ser,

me agard del morio
cien palos me dio.
Me cago en la carta
y en quien la recibio.
Una, dos y tres

salle nivia

que vas a perder.

* Se pasea una seviora
por el paseo,
ha roto los cristales
con el sombrero,
al ruido de los cascos
salio el gobernadon:
— ¢ Quién ha sido esa senora
que ha roto el farol?

— Perdone caballero, que yo no he sido,

ha sido mi sombrero por atrevido.
— 8t ha sido su sombrero

usted lo ha de pagar

para que su sombrerito

no se alreva mds.

En Lezama (B) se ha recogido una version de

la anterior algo mas resumida:

Una senora gorda

por el paseo

ha roto una farola

con su sombrero.

Al ruido de los cristales
salic el gobernador:

— ;Quién ha sido esa seniora
que ha rolo el farol?

— Perdone caballero

que yo no he sido.

Ha sido mi sombrero
por atrevido.

En Salvatierra (A) se canta:

La torre del oro

qué bonita es,

me ha dicho una sefiora:

— ¢ Cuantas hijas tiene usted?
— S las tengo 0 no las tengo
qué cuidado le da a usted
que del pan que yo comiere
también ellas comerdn

y del vino que bebiere
también ellas beberdn.
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LA TORRE DEL ORO (Salvatierra-A)
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— Tan alegre que me vine En Apellaniz, Narvaja, Pipadén y Vitoria (A):
y tan triste que me voy, . .
que las hijas del rey moro En Szzfz'lla;;n z)e'vzllano
no me las quiere dar hoy. SEeke U5 @ BaG Lhas,
— No se marche, caballero pero tuvo la desgracia .
no se marche tan triston, que ninguno fue varon. (bis)
de l‘_‘s hijas del ¥k drn Un dia la mds pequeria
escoja usted la 0% le vino la tentacion
— A ésta no la quiero de ir a sevvir al rey
por ser pelona, vestidita de varon. (bis)
a esta me la llevo )
por ser hermosa, — No vayas hija, no vayas,
que parece una 10sa GUR & DM . GoTaceY,
que parece un clavel que lienes el pelq largo.
acabado de nacer. y la cara de mager. (bis)
A comer sopitas de ajo — 8i tengo el pelito largo,
y a barrer. madre me lo cortaré,
La siguiente cancion, recogida en Sangtiesa y con el pelo cortado

(N) desaparecié en la década de los cuarenta: un varon pareceré. (bis)
Erase un pobre lancero Siete anos estuvo justos
casado, casado con una dama, y nadie la conocid,
la dama lenia un hijo pero al montar al caballo
mds hermaoso, mds hermoso que la plata. la espada se le cayd. (bis)
Cuando su padre se iba, Maldita sea la espada
su madre, su madre lo degollaba y maldita sea yo,
con un cuchillo de acero el rey que la estaba oyendo
que le traspasaba, que le traspasaba el alma. de ella se enamord.
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En Pipaén anaden esta estrofa:

El sabado por la tarde

con un principe se caso

y el domango a la maniana
muertecita la encontré. (bis)

En Viana (N) son iguales las cuatro primeras
estrofas. Las siguientes dicen asi:

Siete anos estuvo justos
y nadie la conocid,
hasta que el hijo del rey
de ella se enamoro. (bis)

Al montar en su caballo
la espada se le cayo

y al decir: [Maldita sea!
en el pie se la clavé. (bis)

Pajaros que vais volando

por el cielo y en la tierra
andad, decidle a mi madre

que voy a morir en guerra. (bis)

En Durango (B):

Allé arriba en aguel alto-to, alto-to
dispararon un catiom, chimpon.
Mataron a los ingleses-ses

hijos de Napoleon.

Me quisiera meter monja-ja

monja de la caridad-ridad

para cuidar los enfermos-mos
enfermos de gravedad, chimpon.

En Hondarribia (G):

Una nivia de quince anios
a su madre le decla:

Ay mama del alma mia!
que Yo na quiero casar.
Quiero ir monja,

monja de la caridad,
para cuidar los enfermos
que estan en el hospilal.
Ya viene sabado alegre,
domingo para bailar,

En Eugi (N) se cantaban s6lamente las cuatro
primeras estrofas en la década de los (reinta, y
hoy en dia ya no se conoce.

En los anos veinte en Bilbao cantaban mien-
tras saltaban a la cuerda:

ya viene lunesito,
para ir a trabajar.

La siguiente cancioncilla se cantaba en la dé-
cada de los anos veinte en San Martin de Unx

Mamd yo quiero ser
guardia de asalto
no quiero trabajar
porque me canso.

Sesenta duros dan
y una pistola

y wna porrila st
de estira y toma.

En Lezama (B) la cancioncilla es similar:

Mama yo quiero ser
guardia de asalto,
setenta duros dan

y una pistola,

Yy una gomita ast,
estira y toma.

En Murchante (N):

Iin el jardin de mis amores
estaba «Letre»

(N):

En Burgos hay una ninia

que Catalina se lUama.

Ay, si!

que Catalina se llama.

Su padre es un perro moro (bis)
¥ su madre una renegada.

Ay, st!

una renegada.

En esta misma localidad se ha recogido:

De Cataluna vengo
de servir al Rey.

Pin, pon, fuego!

de servir al Rey. (bis)

En Sangtiesa (N) se han recogido las tres can-

ciones siguientes. Las dos primeras desaparecie-

ron en la década de los cuarenta.

* Fui a Melilla, fui a Melilla,

cogiendo flores Jui a Melilla, fui,
vino «Carlos» porgue mi mala suerte
y la beso lo quiso ast, lo quiso ast.

le dio un abrazo
y la dejo.

Tres dias y lres noches
cruzando el mar, (bis)
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Fig. 68. Soka-saltoka. Zarauz (G), 1892.

poco falto, Dios mio, Va gritando por las calles
pa naufragar, pa navfragar. con bastante buena voz.
Al pomer el pie en tierra Mocetas acudid

yo me desmayé, por las calles de Madrid,
gracias al buen barquero porque pan como este mio
que no me ahogué. (bis) no lo podréis conseguir 08,
* Un marqués vino de Francia En Artajona (N):

en busca de una maujer,

se enconire con unda nina
que le supo responder.

— Nitia, si quieres ser mia,
de mi riqueza gozar,
vendrds conimigo a mi casa
que mucho te va a gustar.

Popeye marino es,
lo levan al hospital
y en el hospital le dicen
que no le pueden curar. jPopeye!
St no lo pueden curar
que lo tiven cuatro liros
que yo no puedo vivir
% A la una, a las dos, con el corazén partido. jPopeye!
a las tres de la manana,
se levanta el panadero
con bastante mala gana.
Apareja su pollino
y le pone el esporton,
y se marcha a Zaragora 305 Tin Viana (N) cantaban csta misma cancién para juego de

a vender pan de Aragon. corro.
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En Laguardia (A):

Aquel zapatero cojo,
tuerto de un ojo,
aquél que no ve,
cinta morada,
verde encarnada,
ajos, perejil,
ochocientos mil.

En Pipadn (A) se canta, bisando cada verso:

Ramén del alma mia,
del alma mia Ramon,
si le hubieras casado
cuando te lo dije yo,
estarias ahora
sentadito en el balcon
con un reloj de plata
y un comodo sitlon.

En Valdegovia (A):

Tres palomitas en un palomar
suben y bajan al pie del altar.
La Virgen sube al cielo

se quita el manto azul,

se pone el otro negro

por la muerte de Jesis.

Que viene, que viene

el minio Jesus,

cansadito de andar

con la cruz.

A lo bajo. Para abajo

Consiste en transmitir a la cuerda un movi-
miento de vaivén sin que dé la vuelta completa
y tampoco ascienda excesivamente. A veces se
intercalan durante el juego giros completos.

Una versién muy comtiin para este tipo de sal-
to es: «Soy la reina de los mares» y durante su
ejecucion, como ya se ha indicado, no se le im-
prime a la cuerda un movimiento circular sino
tan sélo de vaivén. Cuando se llega al verso «tiro
el paniuelito al agua» la nifna que salta deja caer
un paifiuelo al suelo y al cantar el siguiente «y lo
vuelvo a recoger», lo recupera tratando de no
ser rozada por la cuerda.

Con pequenas variantes ha sido constatado
en Amézaga de Zuya, Aramaio, Artziniega, Berne-
do, Izarra, Narvaja, Pipaon, Ribera Alta, San Ro-
man de San Millin, Valdegovia, Vitoria (A); Bil-
bao, Carranza, Durango, Muskiz, Zamudio,
Zeanuri (B); Elosua, Hondarribia, Segura (G),
Allo, Artajona, Arraioz, Eugi, Garde, Goizueta,
Obanos y Sangtiesa (N).

Soy la reina de los mares
y ustedes lo van a ver,
tiro el paiuelito al agua
y lo vuelvo a recoger.
Parnuelito, paniuelito,
quién te pudiera lener
guardadito en el bolsillo
como un pliego de papel.

En Pipadén (A), Bilbao, Carranza, Durango
(B) v Segura (G) finalizan con «Una, dos, y tres,
salte nina que vas a perders».

En Arraioz (N) contintan:

Soy la viudita

del conde de Orel
quisiera casarme
no tengo con quién.

En Narvaja, Vitoria (A), Ayesa, Eslava, Lerga
y Sada (N), con pequenas variantes agregan:

SOY LA REINA DE LOS MARES (Vitoria-A)
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¢ Quién la bailara

la cojita con un pie?
¢ Quién la bailard
siele veces sin perder?
Una, dos, tres, cuatro,
cinco, sets y siete.

En Salcedo (A):

Ay, mi mina bonita
que vas a perder.

No quiero ganar

ni quiero perder

que quiero saber

la tabla de multiplicar.

En Salvatierra (A) cste [inal mostraba una
complejidad mayor:

Tengo, que lengo
(1 no tienes nada,
tengo tres ovejas

en una cabania®®®
Que una, que dos,
que tres, que cuatro,
que cinco, que seis,
que siele, que ocho,
con pan y bizcocho,
nimero ocho.

Otra version muy conocida se llama «Al pasar
la barca». Al finalizar la cancién o en los altimos
versos se pasa a «dar para arriba». En Salcedo
(A), Durango y Zamudio (B) al cantar «arriba
la barca»; en Amézaga de Zuya (A) al llegar al
altimo verso «una, dos y tres»; en Muskiz (B) al
pronunciar «una, dos y tres» pasan a dar «a lo
fuerte», esto es, hacen girar completamente la
cuerda, y la nifia que salta tiene que salir sin
que se interrumpa la «dada». En Galdames (B)
y en San Martin de Unx (N), al finalizar, dan
tres vueltas completas a la soga.

La letra mas generalizada que se canta es ésta:

Al pasar la barca,
me dijo el barquero:
Las ninias bonitas
no pagan dinero.
Yo no soy bonita
ni lo quiero ser.
Arriba la barca,
una, dos y lres.

306 para esta modalidad, asi como para otras se ulilizaban tam-
bién canciones que estaban en boga, asi entre otras la misma
citada en una version mas larga, «Tengo una vaca lechera», etc.

AL PASAR LA BARCA (Durango-B)
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En Durango, Getxo, Lezama (B) y Zerain (G)
bisan el altimo verso «una, dos y tres»; en Ber-
nedo, Gamboa v Salcedo (A), lo sustituyen por
«de Santa Isabel» y en Sangtiesa (N) por «arriba
otra vez». En Artajona (N) «tome usted dinero
/ v paseme usted» y en Allo, [zal y San Martin
de Unx (N) «al pasar la barca yo le pagaré». En
Aramaio (A) le anaden un verso mas: «<hasta el
ano veintitrés, tres, tres». En Bermeo (B): «cua-
tro, cinco y seis»; en Narvaja y Salvatierra (A)
«salte nina que vas a perder».

jA-1mri-ba la bar-cal u-na dos y

En Abadiano (B) los tilltimos versos varian:

Arriba la barca del tio Manael.
Ay, Manolé, ay Manole,
Pepita de usted.

En Izarra (A) se anadia una estrofa:

Las ninas bonitas
no van al café
porque los soldados
les pisan los pies.

340




También en Pipadn (A):

La volvi a pasar,
me volvio a dectr:
Las mivias bonitas
no pagan aqui.
La nivia bonita
carila de sol

su padre le canta
el quaretlersos.

En Eugi (N):

A la barca, al barquero

a las hijas del chocolatero.
Al pasar la barca

me dijo el barquero:

Las ninas bonitas

no pagan dinero.

En Sangticsa (N):

JUEGOS DE SALTO

En Salvatierra (A):

A la lata, al latero,

a las hijas del tamborilero.

Al subir, al bajar,

a las hijas del rey Baltasar.

A la cabra, al cabrito,

al padre, a la madrve y al hijo.

En Alboniga (Bermeo-B), una de las cancio-

nes de «A lo bajo», bekué, de principios de este
siglo empleada para jugar «finélandarka» era:

LEné landar (en el andar)
las cosas que meditan
disimula,

que $0y unda cofita
aunque no soy

lo distmulo bien,

sal que te doy

que e doy un puntapié.

A la barca, al barquero

a las hijas del chocolatero

a la una, a las dos, a las tres,
a las hijas del marqueés.

Cuando concluia la tonadilla salia la que esta-
ba saltando y entraba rapidamente la siguiente,
sin detener el movimiento de la cuerda.

En Allo (N):

En Aria (N):

A la barca el barguero
la hija del chocolatero
una nina se perdio

a la barca uno

a la barca dos

a la barca fres.

En Laguardia (A):

A la lata, al laiero,
a la hija del chocolatero.
Piden pan, no les dan,

A la una yo naci,

a las dos me bautizaron.
A las tres me busqué novio,
a las cuatro me casaron.
A las cinco tuve un hijo,
a lus seis lo baulizaron.

A las siete fue a la guerra,
a las ocho lo mataron.

A las nueve yo lloraba,

a las diez yo ya reia.

A las once fur a misa,

a las doce ya volvia.

En la misma localidad de Allo emplean para
este juego una conocida cancidén que estd trans-
crita en el capitulo dedicado a Juegos ritmicos:
«Quisiera ser tan alta / como la luna».

En Bilbao (B):

piden queso, les dan hueso
y les cortan el pescuezo.

A LA LATA, AL LATERO (Salvatierra-A)
0 N Jh‘ S AN A _N_ Tres hermanas carmelitas
| i i "Ltﬁ—i—’_ ‘e con delantales azules
D A la la-t;, al la -te-ro, a Ilas se parecen a los cielos
cuando estan llenos de nubes. (ter)
) A—h—K ,5" % — = Sal Simin, mi general,

pideme perdin,

¢ hi - jas del tam-bo-ri - le- E'('). que me arrepiento ya.
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Para saltar a la cuerda andando Andando por un caminito
cansado de andar,

Una modalidad del juego de cuerda «A lo ba-
a la sombra de un arbol

jo» consiste en que dos ninas den a la cuerda

mientras van andando a la vez que la jugadora me puse a descansar.
o jugadoras saltan al compas de las canciones Estando descansando,
que se entonan. Entre éstas una de las mas cono- por alli pasé

cidas ha sido «Tengo una muneca vestida de una nina muy guapa
azul» que ha sido recogida en muchas de las loca- que me enamoro.

lidades encuestadas utilizada tanto para el juego )
de la cuerda como para que los nifios acompana- e v
dos de los mayores jugaran al corro™?, blanca de color

Otra cancion empleada en esta misma moda- estrecha. de .cmtum
lidad cs «Andando por un caminito». Se ha re- como la quiero yo.
cogido en Aramaio, Artziniega, Salvatierra (A),
Bermeo, Durango, Zeanuri (B), Hondarribia
(G) y Viana (N):

%7 Vide en esta misma ohra el capitulo juegos witmicos.

ANDANDO POR UN CAMINITO (Durango-B)

A M, Py b,
HS——T == — e e e — " ——
e 1 17 Ty 1 1 ] 1 F 1 | Y 1] J
[CASY L 3 I 17 L) IV 1L 14 17 1 2l 1 Wi 1*7] I ] 1 I
4 Y ; 4 4
a

W]
e = ¥ 4
a sgm - bra deun d4r-bol me pu - sg a des - can- sar Es -tan - do es - can-
Fa . b, h, N |
' ﬂ“ b = — — s — o = ® = 1) e d‘ ® }
| [ ) 0] ] N a3 | 1) ]
LA ] & I L %] W ) I 1 1] Wi ) o4 | 1 ]
By ! r 4 ” 4 Iy r 7. - I
san - do, por a-1li pa - 86 u - na ni - fa muy gua - pa
@ T o
EEEEE= = |
4 . i o
que mee - na- mo - ro. Ru-bia de ca - be-llo blan - ca de co - lor es -

4
tre - cha de c¢in - tu-ra co- mo la quie-1r0 yo, co - mo la quie - ro yo.

Papd si nos dejas ir

un pogquito a la alameda
con las hijas de Fermin
que llevan buena merienda.

En Viana anaden estos versos:

Madre mia me da pena
cuando veo un militar
y a las colegialitas

en particular. Al tiempo de merendar

Otra cancion que se ha recogido en Durango se perdid la mds pequetia
para esta misma modalidad de saltar mientras se su padre la anda buscando
va andando es: por arriba y por abajo.
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I'n medio de un castarial
habia una tortolita

por el ala echaba sangre
y por el pico decia:

A los hombres escobazos,
a las mujeres mantillas,
a los chicos garrotazos

y a las chicas rosquillas.

PAPA SI NOS DEJAS IR (Durango-B)

A " ;
| — A [ I T I [ |
tﬁiﬁt&ﬁﬁ o
=) < — R R

Pa - pd 5 nos de - jas ir, pa-

0 - \ | Y A

pa si nos de-jas ir

un po-qui-toa laa-la-

—— f k——N L)|7,J f ‘E "
ame-da, un po-qui-t(;a 1/a«lanme~da con...

Se han apreciado variantes en algunas de las
localidades encuestadas. Asi, en Salvatierra (A)
cambia el segundo verso, que dice: «un poquito
a la nevera»; y en lugar de las dos Gltimas estro-
fas cantan:

La encuentran en un portal
hablando con su galdn.
Estas palabras dectan:
Contigo me he de casar
aungque me cueste la vida.

La versién de Pipaén (A) presenta variacio-
nes en las dos tltimas estrofas respecto a la re-
cogida en Durango:

Mi abuelo tiene un peral
que se crian peras finas
y en la ltima ramiia

se cria una torlolita.

Por el pico echaba sangre
y por la boca decia:

A los hombres garrotazos
3y a las mujeres rosquillas.

Lo mismo sucede en la versién recogida en
Vitoria (A), en la que las dos altimas estrofas
son:

La encontro en un jardin
hablando con su galdn.
Iin medio de aguel jardin
habia una golondrina.

Por el pico echaba sangre

y con las alas decia:

a los hombres escobazos

y a las muchachas rosquillas.

En Moreda (A):

Estaba la pdjara pinia
debajo del pie del limon
con el pico picaba la hoja
con el pico picaba la flor.

Cudndo vendra mi amanie
Ay, ay, ay!
Cudndo lo veré mas.

Serorita muy bien parecida
salga usted a bailar

¥ dé la media vuella

si la sabe dar.

En San Martin de Unx (N) se ha recogido:

Estaba la pajara Pica

a la sombra de un verde limon
con el pico picaba la hoja,

con la hoja picaba la flor.

Ay, mi amor!

¢ Cuando (e veré yo?

iMi amor!

En Garde (N) dicen «la pajara pinta» y solo
conocen los cuatro primeros versos de la ver-
sién anterior.

En Abadiano, Bermeo v Zamudio (B), se re-
curria a la siguiente cancidn para saltar a la
cuerda, combinando dos formas de juego. Los
cuatro primeros versos <A lo bajo» y el resto «A
lo alto»:

Mi madre no me deju

ser aviadora

porgue todos los domingos

me rompo la cazadora.

El otro dia en el Instituio

me dijo un chico de corazon,
a ver si queria ser su esposa,
@ wver Si queria ser s amor.

Y yo le dije: jsinvergiienzal
que es una falta de educacion.
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Y el pobre chico avergonzado
cogid sus libros y se marcho.
jAdios!

A olas

Es una variante del juego «A lo bajo». Las
ninas que dan a la cuerda se desplazan hacia un
lado o hacia otro segtn la cancion indique «su-
bir» o «bajar». En Galdames (B) se ha recogido
la siguiente cancién para esta forma de juego:

A Loyola subir,
de Loyola bajar,
el aldeano seguar,
con estaca pegar.
Con estaca pegar,
con estaca pegar,
a Loyola subir,
de Loyola bajar.

A LOYOLA SUBIR (Durango-B)

fa) | A,

—ig 1 I.\' I F-'_‘ =
;:éu - ) = ! —1 T 7
" A 0-yo-la su- bir de Lo -
§ i A
[V ! |') 1 1 = IVJ } T
yo - la  ba- jar, el al - dea - no se -
[ O } ]
F -
RS L i Irl 1 [ Ir.l \VI 1)
v guir, con es -ta - ca pc - gar

En Bermeo, Durango, Getxo y Portugalete
(B) cantaban unicamente los dos primeros ver-
sos repitiéndolos continuamente.

Otra versién mis antigua recogida en Duran-
go dice:

A Begona subir

a Begonia bajar
manzanas a robar
la aldeano seguir
con la palo pegar
yo corriendo escapar
y a mi no arrapar.

En Artajona (N) las jugadoras van saltando
sucesivamente mientras se corea esta letrilla;

A la barca a subir
a la barca a bajar.

Para esta misma modalidad se ha recogido en
Portugalete y Durango (B) con pequcias va-
riantes la siguiente cancioncilla:

Que bat, que bi

que el ogeta tru,
que lau, que bost,
que logelu sei,

pero que bat, que bi,
que logeta iru,

que lau, que bosl,
que logeta sei.

Las que dan a la cuerda, cuando se canta,
«pero que bat, que bi, que logeta iru» se despla-
zan desde el lugar donde estin dando a otro
extremo, teniendo que ir las jugadoras corrien-
do tras ellas para saltar, y asi sucesivamente.

En Abanto y Zierbena (B):

A las olas desplegadas,

iba un barco por la mar.

Con el ruido de las olas

se sentia balancear.

Balance aqui, balance alld.
Elosin (sol) aqui, el son (sol) alla.

Al dar el ultimo brinco hacian girar la cuerda
completamente.

En Bermeo (B) y Hondarribia (G) también es
conocida una version muy similar a ésta. Co-
mienza «A las olas extranjeras». In la (ltima lo-
calidad los dos ltimos versos se sustituyen por:

Balancia a U
balancia alld,
los tres cerdiios
y el lobo feroz.

A la culebrita

Es una modalidad de «A lo bajo» y propio de
ninas pequenas. En Goizueta (N) le denominan
«Subea». Las que dan agitan la soga a ras del
suelo transmitiéndole un movimiento similar al
de la culebra. Las demas tiencn que saltar de un
lado a otro sin pisarla. Cuando una de ellas la
pisa queda descartada y debe abandonar; asi
hasta que son eliminadas todas. A este juego
apenas acompaian canciones.

En Barakaldo y Portugalete (B) hoy dia se si-
gue saltando «A la culebra» mientras cantan:
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Fig. 69. A lo fuerte con estirdn. Bergara (G), 1989.

Salto por agui
sallo por acd

pues esa culebrita
no me ha de picar.

En Carranza (B) se conocia un juego similar
cn el que una nina cogia por un cabo una soga
que estaba extendida en el suelo vy agitando el
brazo de arriba a abhajo provocaba ondas vertica-
les que se desplazaban hacia el extremo libre y
que al decir de los encuestados simulaban el
serpenteo de una culebra. Las demas saltaban
de un lado a otro evitando ser rozadas. La que
era tocada o picada dejaba de jugar. A la vez que
saltaban cantaban:

Ay mamd!, que me pica la araila,
jay mamdl, que me vuelve a picar,
jay mamdal, que se pone pesada,
jay mamdl, matald, matald.

A juicio de los informantes lo que de emocio-
nante tenja el juego era la sensacion de ser de
verdad tocada o picada por una culebra. Sin em-
bargo, paradéjicamente, la letra habla de una

arana. Se solia emplear una soga ya que al ser
mads pesada se lograba un mayor efecto que con
una simple cuerda.

Biraka

En Zerain (G) se conoce con el nombre de
«Biraka» un juego que consiste en lo siguiente:
Un nifio coge el extremo de una cuerda larga y
comienza a dar vueltas sobre si mismo. La cuer-
da gira también a ras de suelo y los participantes
en el juego deben saltar evitando tocarla o pi-
sarla. Ll que falla pasa a dar a la cuerda.

Este mismo juego se conoce en Murchante
(N) como <Al reloj» y se sigue practicando en
la actualidad.

Se han recogido algunas canciones como:
«Mambrua se fue a la guerra» en Izal y San Mar-
tin de Unx (N); «Dénde vas Alfonso XII» en
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Narvaja (A), Bermeo (B), Garde, Izal, Obanos,
Sangiiesa y San Martin de Unx (N); «Quisiera
ser tan alta como la luna» en Allo (N); «Don
Melitén tenia tres gatos» en Obanos (N); «Arre
borriquito» en San Martin de Unx y «Que llue-
va, que llueva, la Virgen de la Cueva» en Zerain
(G), que los informantes indican han servido
para saltar a la cuerda. Estas mismas canciones
en otras muchas localidades se han utilizado pa-
ra juegos de corro, etc. No transcribimos en es-
te capitulo sus letras debido a que las mismas
pueden consultarse en los capitulos: «Juegos rit-
micos» y «Juegos y canciones para la primera
edad».

JUEGOS DE SALTO A LA GOMA

El «Saltar a la goma» es quizas el juego mas
reciente de los clasificados como de salto; a pe-
sar de ello ha alcanzado popularidad en poco
tiempo. En Murchante y Garde (N) recuerdan
que comenzd a jugarse por los anos sesenta; en
Lezaun (N) hacia los cincuenta; en Aramaio
(A) dicen que hace unas dos décadas y en Allo
(N) y en Portugalete (B) las mujeres que hoy
son mayores de treinta anos no lo conocieron
en su infancia. Las nifias de Beasain (G) han
sustituido en la ultima década el salto «A la
cuerda» por éste de «A las gomas». En unas lo-
calidades participan preferentemente chicas y
en otras exclusivamente,

Para practicarlo tan sélo se requiere una go-
ma de varios metros de largo, de una cierta an-
chura, muy eldstica, que las ninas adquieren en
los comercios a tanto el metro y que después
unen por sus extremos con un nudo. Es la mis-
ma que se emplea para colocar en la cintura de
los bombachos, pantalones, faldas, etc. Precisa-
mente en Monreal (N) comentan que suele
proceder de los costureros de las madres y abue-
las.

Hace falta un minimo de tres jugadoras, dos
para sujetar la goma y otra que es la que salta.
Ese niimero es considerado precisamente el
mas adecuado; sin embargo no siempre es asi:
en Bilbao (B) dos sujetan la goma y otras dos
saltan; en Murchante (N) también se juega en
grupos reducidos; en Monreal (N) toman parte
cuatro o cinco y en Zamudio (B) estiman que el
nimero de participantes debe ser superior a
dos pero no mayor de ocho.

Cuando s6lo hay dos chiquillas, se ven obliga-
das a sujetar un lado de la goma a un poste,
silla, pomo u objeto similar a fin de sustituir a
la que falta. También se puede llegar a jugar en
solitario, disponiendo la goma alrededor de dos
sillas. Si se da la situacién opuesta, es decir, si
hay maés de tres nifias, se pueden colocar éstas
formando un triangulo e incluso un cuadrado.

Las dos que sujetan se disponen una frente a
la otra, a una distancia de unos dos metros o a
la que permita la elasticidad de la goma. Se in-
troducen dentro de la misma, de modo que les
quede rodeando las piernas, determinando asi
dos lineas paralelas. En Portugalete (B) a veces
la colocan cruzada, formando dos tridngulos
isosceles alargados.

La que salta comienza a jugar efectuando una
serie de pasos al ritmo de una cancién. Una vez
ha completado el ejercicio sin haber cometido
ningtn fallo, lo repite nuevamente, pero esta
vez con la goma a mayor altura. Y es que el
juego se compone de varias fases denominadas
«primeras» 0 «a primeras», «segundas» o «a se-
gundas», etc., en que las ninas que sujetan la
goma la elevan escalonadamente, por lo que ca-
da vez es mayor la dificultad para realizarlo co-
rrectamente.

Los movimientos de la que salta suelen con-
sistir en introducir y sacar repetidamente uno o
los dos pies dentro del espacio delimitado por
la goma, otras veces en liar ésta a un tobillo
para a continuacion volverla a desliar, en oca-
siones hacer lo mismo con las dos bandas dc la
goma, ctc.,, todo ello con extraordinaria habili-
dad y evitando trabarse. Si falla, pierde la vez y
pasa a ocupar uno de los puestos de las que sos-
tienen.

En Hondarribia (G) son dos las ninas que se
colocan a ambos lados de la goma y saltando
hacia su interior, hacen figuras con el empeine
cruzandola y soltindola al riomo de la cancion.

Las nifias que la sujetan van apoyandola esca-
lonadamente en distintas partes del cuerpo: los
tobillos, las pantorrillas, las rodillas, bajo las nal-
gas, en mitad de éstas, en la cintura, bajo las
axilas y en los hombros o cuello. Pero no en
todas las localidades se sigue rigurosamente este
orden, lo habitual es que se salten algunas de
las posiciones. Asi se observa en el siguiente
cuadro obtenido a partir de los datos recogidos
en algunos de los puntos encuestados.
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Moreda(A) Artziniega(A) Aramaio(A) Elgoibar(G)
En los tobillos Primeras Primeras Primeras A primeras
En las pantorrillas Segundas Segundas A segundas
En las rodillas Segundas Terceras Terceras A terceras
Bajo las nalgas Terceras Cuartas
En medio de las nalgas Cuartas Cuartas A cuartas
En la cintura Quintas Quintas Quintas A quintas
Bajo las axilas Sextas Sextas Sextas A sextas
En los hombros o cuello Séptimas Séptimas Cuello

En algunas poblaciones contintan jugando
en posiciones mas altas. En Artziniega (A) ha-
cen «a octavas» elevando los brazos y colocando
la goma en las munecas; también en Moreda
(A) hay «octavas», al igual que en el caso ante-
rior con los brazos estirados hacia arriba. En
Elgoibar (G) tras la posicién llamada «cuello»
siguen: «cabeza», apoyando la goma en torno a
la cabeza; «a una arra», es decir, a un palmo
sobre la misma; «a dos arras» o dos palmos y
«nubecitas», alzando ambos brazos.

En Eugi (N), el orden era «a primeras» en los
tobillos, «a segundas» en las rodillas, «a terce-
ras» en las caderas, «en la cintura», «en las axi-
las», «en el cuello», «<a manitas bajas» sujetando
la goma a la altura de la cabeza, y «a manitas
altas» haciéndolo con los brazos estirados.

Ademas de la forma descrita, a la goma se
puede saltar de otras maneras.

En Monreal (N) juegan «A las alturitas»: Dos
nifas sujetan la banda elastica y las restantes in-
tentan pasar por encima como si participasen
en una competicion de salto de altura. Progresi-
vamente, la van elevando del mismo modo al
descrito antes: «al pie, a la rodilla, a la cadera,
a la cintura, a la axila, al hombro o al cuello y a
la cabeza». La que no consigue superar la prue-
ba pasa a sujetar la goma. En esta localidad, a la
forma de jugar que se ha explicado anterior-
mente, es decir, con la cinta atada por los cabos,
le laman «A la goma doble».

En Garde (N) las distintas fases de este juego
de las «alturitas» son: «primeras» en el tobillo,
«terceras» en las rodillas, «cuartas» en las cade-
ras, «quintas» en la cintura, «sextas» en las axi-
las; v luego: «cuello, orejas, cabeza y alturitas»
que es con los brazos en alto.

En Artziniega (A) conocian este entreteni-
miento y le designaban de idéntico modo: «A

las alturitas». La que saltaba elevaba un pie has-
(a la altura de la banda para bajarla. A veces se
veia obligada a «hacer el pino» para lograr su
objetivo. También en Lezaun (N) se llama «A
alturitas».

Otra forma de jugar es «Al triangulo». Tres
nifnas se sitdan dentro de la goma de tal modo
que su perimetro describa un tridngulo, colo-
candose ellas en los vértices. Como en todas las
variantes descritas hasta aqui, su altura se va ele-
vando escalonadamente. Al principio la sujetan
con los tobillos; en la segunda ronda la suben a
las rodillas; para la tercera a los muslos o la ca-
dera; después la ponen debajo de los brazos y
finalmente en el cuello. Las companeras deben
saltar sin fallar, so pena de que intercambien los
papeles. Los ejercicios se acompafian con can-
cioncillas (Artajona-N).

En Monreal (N) y en Elgoibar (G) también
juegan <Al triangulo». En la primera localidad
intervienen tres nifias sujetando la goma mien-
tras otras tres saltan. En Elgoibar practican ade-
mds una versién conocida como «Al cuadrado»
en la que son necesarias cuatro chiquillas, Otra
variante de esta Gltima poblacion se llama «A
pies quietos» y consiste en que la nifa partici-
pante debe mantener quieta en cada salto una
de las piernas. Cuando se juega a esta modali-
dad s6lo se llega hasta la altura del «cuello». La
versién contraria es «A moviditas», en esta oca-
sion la saltadora tiene que estar brincando con-
tinuamente. La altura maxima que se alcanza es
también el «cuello».

En Garde (N) jugaban «Al triangulo» o «Al cua-
drado» dependiendo del nimero de participantes.
Ademas ejercitaban varias modalidades: «tijeretas»,
«moviditas», «pics juntos», ctc. Actualmente prefie-
ren las versiones acompanadas de canciones en las
que sujetan la goma sélo dos nifias.
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Las letras que se cantan en este juego suelen
ser estribillos pegadizos procedentes, a menu-
do, de anuncios publicitarios de la television o
canciones compuestas por las propias ninas en
las que se hace referencia a personajes pablicos
del momento.

La que aparece mas repetida en las poblacio-
nes encuestadas es también utilizada en el salto
a la cuerda:

Patind, patind

patinaba una nivia en Paris.
Tropezo, reshald

y a la orilla del rio cayo.
Como pre como pre,

como premio le vamos a dar
un vesti, un vesti,

un vestido para patinar,

Esta version corresponde a Eugi (N). Con pe-
quenas variantes se canta en Aramaio, Moreda
(A), Abadiano, Bilbao (B), Hondarribia (G),
Garde y Monreal (N).

En euskera se ha recogido la siguiente version
en Elgoibar (G):

Jendea ikusten hondartzan
neska mutilak eguzki harizen
pozik ibiltzen diva

wr bitartean bakarrik.

Con ligeras variaciones esta cancion se utiliza
en Aramaio (A), Abadiano (B) y Zerain (G).

En Portugalete (B) utilizan la version castella-
na de la misma:

Veo gente a mi alrededor,
chicos y chicas tomando el sol,
son felices, mientras que yo
wmwo sola y sin amor.

Las siguientes canciones son adaptaciones de
anuncios publicitarios:

Ahi viene negro-negrilo
de frigo-dedo negrito

es de chocolate
rebanada para ti

esle verano negrito. (Aramaio-A)

Trina, trina, trinaranjus

sin bur, sin bur, sin burbujas

refres, refres, refrescantes.
(Moreda-A, Abadiano,
Bilbao-B, Elgoibar-G)

Fig. 70. A la goma. Apodaca (A).

TRINARANJUS (Moreda-A)

Tri - na, tri - na, tri - na - ran - jus

n4 | I :
rae——eee——

= sin bur, sin bur, sin  bur - bu - jas...

Las proximas tres canciones corresponden a
una misma marca comercial:

Apis, apis

bocata de apis

qué bueno esid

aam, 1em, Aam, Ram
joh pero qué bueno esta!

(Zerain-G)

Apis, apis
fore-gras

bocata de aps
mian, miaid, miau

j0oh pero qué bueno gue estd!  (Aramaio-A)
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Fig. 71. Saltando a la goma. Hondarribia (G), 1989.

Apis, apis, bocala de apis

qué bueno que estd, niam, nam
Joie-gras

joh, pero qué bueno que estd!

Meto, piso, melo, piso, bocala de apis,
qué bueno estd, niam, nam

Joie-gras

joh, pero qué bueno esta! (Narvaja-A)

En Portugalcte y Zamudio (B):

Latas (psss)

qué buenas que son,
latas (psss)

qué buenas que estan,
la lata de cocacola,

de fanta naranja

y de fania limon (psss).

Cada vez que se dice «latas» se interrumpe la
cancion y se da una palmada (Zamudio).
En Zamudio:

Siemipre hay un motivo
para usar nivea,

que no te falte nivea,
que no te falle,

que no te falte.

En Narvaja (A):

Fritos, [rilos, [ritos,
Jritos de maiz,

el sabor auléntico
de puro maiz. (bis)

En Elgoibar (G):

Yop, yop, yop,

Yo, yo, yogur,

un yogur para beber

correr, sallar,

ag(u:h(me, levantarse y respirar.

YOP, YOP (Elgoibar-G)

s
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En Abadiano (B): tiralo al balcon
chuta, remata y gol (ter)
/no quiero!

«Arkonada» en barador.

Pinta tus unas
decolora tu sonrisa
con el agua de colonia
que pinta tus mejillas En el altimo verso dicen el nombre de su ju-
con la linea juvenil gador de fitbol preferido.

de la setiorita Pepis En Narvaja (A) y Abadiana (B):

con la linea juvenil

de la seriorita Pepis. Gleo

Teté
En Narvaja (A): Maripi
i S —_ . Pelusin
]\_dunequzm linda, divertida y farmosa, Coleiitas
tiene tres colores, tres sabores diferentes, y Cuguin

lleva cocacola con limon, fresa y naranja,

g (7 i o la familia Telerin.
munequita linda, divertida y cariiosa. s

En Elgoibar (G):
Zipi-pi, Zape-pe,

zapatero remendon,
Zipi-pr, Lape-pe,

el trabajo es lo mejor,
si sefior, te lo digo yo.

También de Narvaja:

Juana pepsicola, cola cao, cola cao,

ya ne va a la escuela, cola cao, cola cao,

porque su maestra, cola cao, cola cao,

le saca al encerado, cola cao, cola cao.
En Zamudio (B): En Zamudio (B) mientras ejecutan el siguien-

Uno, dos, tres, te juego la goma permanece cruzada:

cuatro, cinco, Seis,

Vengan amigos a bailar
stete, ocho, nueve,

ese baile colosal

diez, once, que lo baila todo el mundo.
es la ilusion de todos los dias Este es el baile universal
meter un gol en la porteria que lo baila Supermdn

y poder ganar un millin de peselas cuando vuela por el mundo.
si la Bombi le espera en la puerta. Este es el continental
vueltas y vueltas dards

9 con los brazos y pies

el molinillo has de hacer.

Relacionadas con personajes famosos de se-
ries de television o de comics:

En Eugi (N):

Al finalizar cada uno dec los cuatro ultimos
versos se dan palmas.

En Portugalete (B):

Doctor Canon cirujano
hoy tendrds que operar
en la sala veiniicuairo
a una chica de tu edad
porque eres guapo docitor.

Fn Hondarribia (G):

Fue campeona

en subir escaleras,

en cruzar las escaleras, si, i,
pero ahora ya es vieja,

Veo a Starsky, veo a IHutch,

son los detectives de la gran ciudad,
uno es guapo, el otro mds,

juamos a la playa con Starsky y Huich!

En Aramaio (A):

St te quieres divertir
comprate un monopaiin
ya verds qué divertido
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ya no liene paciencia,

pero tiene corazon-zon.

Eres tu mi Blancanieves,
eres i mi preferida,

eres ti la bota de mis suenos.

En Aramaio, Narvaja (A) y Abadiano (B):

Fortunato, ortunato
no es un perro ni es un gato




JUEGOS DE SALTO

es un lobo muy sensato
nuestro amigo Fortunato.

La anterior versién era cantada por el actor y
comico de television Torrebruno en un progra-
ma infantil.

Las siguientes proceden de canciones de mil-
sica pop:

En Aramaio (A) v Bilbao (B):

Mi dinosaurio quiere bailar
pero no sabe como empezar,
es un lontorron

pero tiene buen corazon.

En Elgoibar (G):

Arena blanca, mar azul,

el dia en que te conoci,
estabas dentro de un baiil

3y alguien me dijo asi:

: Quién es él?

: Qué hace aqui?

jQué manera de mirarte a ti!

Al finalizar cada uno de los cuatro primeros
versos se dan dos palmadas.

"ARENA BLANCA (Elgoibar-G)

"

4
A -fe-ma b

bR —="A1
} I 1) 7 l

|,
4 7

- ca, mar a- zul, el di - aen que te co-no - ci, es -
A T L Il
7 f n ?A Vi D i | = - 7 —& & 9 i
v 4 r ' ’ — r—
a-bas den - tro deun ba - 1l v al- gui-en me di-joa - si ;Quién es
I Y " X 5 I N P }
e & |
DI 4 Yo
él?  (Quéha - cea - qui? {Qué ma - ne - ra e mi - rar - tea - til

En Abadiano (B) concluyen de este modo:

Avrena blanca, mar azul
el dia que te conoci
llevabas un vestido azul
arena blanca, mar azul.
Tan tan nor da?
Udaberria heldu da.
Tan tan nor da?
Udaberria heldu da.

Mas canciones, éstas para variar, de vampiros:

Vampiro soy,
medio loco estoy,
ensalada con tomate,
y un poquito de limon.
La gente que va
mordisco que le da,
se conuvierte en un ser
superanormal.
(Garde, Monreal, Obanos-N)

Vampiro soy,
medio loco estoy,
por la mariana estudiando estoy
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y por la noche en radio nacional

yo me convierlo

en un ser anormal.

La sangre coagulada

es mi mayor ilusion,

me voy al cementerio

para hacer la digestion.

Tengo por cama

un gran atadd

3y dejo a la gente sin luz. (Eugi-N)

Vampiro soy, medio loco estoy

por las maiianas suspirando estoy

y por las noches bailo el chachachd,

me convierlo en un ser super anormal.

jAj! la sangre es mi mejor alimento

y voy al cementerio para hacer la digestion.

En casa tengo un gran alaiid

que deja a las personas sin luz.

jAj! me saco los ojos con un tenedor

y me lo como con mucho pimenton.

Asi se acaba la historia de un vampiro. jAj!
(Moreda-A)
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VAMPIRO SOY (Moreda-A)
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mu-cho pi-men-tén. A -si sca a-ca-ba la his - to-ria de un vam-pi-1o que se me mu-Ti- 6.jAj!

n un cementerio ultimo verso de la cancion puede alterarse
E i El ultimo verso de la cancio de alt
de repuleacion a gusto de los participantes. Hay quien dice «y
mi madre vanpiresa en la guerra se murio» o también quien remata
y mi padre vampiron la estrofa con «porque se murié». En Abadiano
mi hermano estd loco (B) se ha empleado una version similar.
ya no sabe lo que hacer Otra de Narvaja (A) con tintes xendlobos:
hala chup chup Alfa, cucurucho
escubi-dubi-du. (Portugalete-B) que no quiero extranjeros en mi casa
Soy draculin super draculin porque suben,
) )
melo mis colmillos en un calabacin, porque bajan,
pero una noche de mucho lerior, porque ensuctan la escalera de mi casa.
litros de sangre me devoro yo.  (Zamudio-B) Una, dos y tres.
Ahora una de Zamudio, relativa a la muerte: Una de partos, recogida en Abadiano y Portu-

) alete (B):
Estaba la muerte un dia, daba, da, & (B)

sentado en su laburete, daba, da, I'staba una cerdita

cogiendo papel y pluma daba, da, a pundo de parir,
para eseribir el daba, daba, da. doctores y dar:.toms
El lobo dijo que si, que si, que si, con un (el) bistury,

pero un doclor
Se equAToeo
y salievon los cerditos

la loba dijo que no, que 1o, gue no,
para no discuttr cantan esta cancion:
Un chinito fue a la China,

de la China fue al_Japén a bailar el vock and roll.
del Japon fue a la guerra, En Garde (N) cantan la misma versién referi-
y de la guerra no volvid. da a una perrita.
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da con gustos gastronémicos peculiares:

Un campesino me lo conto

que el otro dia una chica vio
que se comia, que se comia
una rata blanca y otra marron.

Meto piso meto piso
una y dos una y dos.

Que se comia, que se comia
una rata blanca y otra marron.

Mas canciones de saltar a la goma:

Anclas, clas, clas,
palanclas, clas,
azules, les,

y blancas, clas
jandlas, palanclas,
azules y blancas!

(Portugalete-B, Hondarribia-G)

Ballena,
que estds muy lena,

que un dia vas a explolar
st sigues comiendo tanto

¥y un dia reventards.
Ballena-na-na
rellena-na-na.

(Portugalete-B)

Don Meliton tenia tres gatos

que los hacia bailar en un plato
Y por las noches les daba turron
que viva los gatos de don Meliton.

Don Meliton como era tan chato

le llamaban narices de galo

y por las noches les daba turron

que vivan los gatos de don Meliton.
(Aramaio-A; Beasain-G, la 1.* estrofa)

Escribe a mdquina
con mas color

y verds la cara

que te pone el profesor,
con todos los coloves
para corregir

rojo, verde, blanco,
amarillo y azul.

Mami te traigo flores,
[floves de las mejores,
mami de mis amores,
quiero que en esie dia
seas la mas querida,
mami de mis amores.

(Garde, Obanos-N)

(Zamudio-B)

Al decir «<mami» en el tercer y sexto versos,
dan palmas.

En tu copa y en la mar

vamos lodos a bailar

marabarismos en tu copa

el sabor que a ti te va.

En tu copa y en la mar

vamos todos a brindar

marabarismos en lu copa

el sabor que a ti te va. (Abadiano-B)

TRUQUEME. TXINTXTRRIKA

El truquemé, mas conocido fuera de nuestra
area de estudio por los nombres de rayuela o
infernéculo, es un entretenimiento muy comun
y que muestra una amplia distribucion geografi-
ca. A grandes rasgos consiste en jugar con una
pequena piedra plana o trozo de teja sobre un
conjunto de recuadros trazados en el suelo
mientras se salta a la pata coja.

El fundamento de este jucgo asi como el es-
quema que se dibuja en el suelo para su cjecu-
cion son relativamente sencillos. No obstante,
en sus manifestaciones concretas ofrece gran va-
riedad y diversidad®’®.

Normalmente posee un nombre genérico que
aglutina a todas las versiones que se practican
en una misma localidad y que es distinto de los
que sirven para designar a éstas, aunque en oca-
siones el primero coincide con el de una varian-
te en particular si es la tinica que se juega en esa
poblacién.

Resulta dificil determinar, en este tilimo ca-
$0, si esa es la Ginica versién practicada, infirién-
dose por ello logica la coincidencia de designa-
ciones; o es que ¢l juego ha experimentado una
regresién local habiendo perdido su nombre
genérico y algunas variantes. Esto complica la
recopilaciéon de los diversos nombres locales
con los que se conoce la rayuela.

0% Uno de los diagramas mads antiguos que se conocen es el
trazado en el suelo del foro de Roma. Durante la expansién del
imperio romano las calzadas empedradas que sirvieron para enla-
zar los distintos enclaves europeos, constituyeron una superficie
ideal para cste juego, que los soldados ensefiaron a los ninos de
una buena parte de Furopa. I'rederic V. GRUNFELD. Juegos de
todo el mundo. Madrid, 1978, p. 165.

353




JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA

Fig. 72. A la pita. Muskiz (B), 1987.

Sc denomina «A piedritas» (Amézaga de Zu-
ya, Laguardia-A), «A la piedra» o «A la piedrita»
(Mendiola-A), «A la piedrilla» (Gamboa, Izarra,
Pipadn-A), <Al truquemé» (Vitoria-A, Durango,
Lezama-B); «Trucumés (Izarra-A), «Al calde-
ron» (Bernedo-A), «Al cas» (Amézaga de Zuya,
Izarra, Ribera Alta-A), «A la pita» (Artziniega,
Moreda-A, Carranza, Muskiz-B) y «A los chinos»
(San Roman de San Millan-A). En Garde (N) se
conoce como «A la china» y antes se le llamo
«Al chimbo». Fn Roncal (N) «A los cuadros» y
en Aoiz (N) «Al toco». En Galdames (G) los
ninos actuales le denominan «Pita» y las perso-
nas de mediana edad y mayores, «Tdngala». En
Salcedo (A) hoy se llama «[.a rayuela» y antes se
le conocia por «La pita». Alfonso Reta Janariz
cita para la zona de Eslava (N) la denominacién
de «El piso». Rosa Hierro comenta de este jue-
go, al que denomina «Truquemé», que antes se
llamaba «Juego de la marica» porque en vez de
una piedra se empleaba una pezufia quemada

de cerdo, conocida como marica®™®.

309 HIERRO, «Del mundo infantil. Los juegos de los ninos»,
cit., p. 134.

En euskera se han constatado las siguientes
designaciones: «Anka-koskos» en Garagarza-Arra-
sate (G), «Txingotxingo» en Hondarribia (G),
«Txintxirriska» en Elgoibar (G) y «Koixo-pla» en
Bermeo y Busturia (B). En Aramaio (A), «Man-
kitaka», «Lokarrike» o « Tokarriker; en Flosua (G),
« Txindorrika», si bien le llaman ademas «7Txin-
txurriska; en Zerain (G) «Txingoka» o «Txuntxu-
ka»; en Berastegi (G) y Goizueta (N) también
«Txingoka»; en Abadiano (B) «Primera segunda-
ka» y «Ixinlxu»; en Durango (B) también «Txin-
ixu» y en Zeanuri (B) «Arribanakoka». En Altzai
(Ip) se le designa como «Karratii jokiia» y en
Oragarre (Ip) «Arizai joko»>'?. En Ahatsa (Ip) se
ha recogido la denominacién francesa de «A la
marelle».

El objeto empleado para jugar es normalmen-
te una piedra plana de dimensiones reducidas o
un pedazo de teja pulido, ademas de trozos de
azulejos, baldosas 0 marmol. También se apro-
vechaban con csta [inalidad las piedras pulidas
del lecho del rio.

319 Con esle nombre se conoce en otras localidades al juego
de «Tres en raya», Vide el capitulo Juegos diversos.
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Fig. 73. Txuntxuka. Zerain (G), 1989.

Este elemento recibe en algunas localidades
nombre propio: por ejemplo, en Carranza, Gal-
dames y Muskiz (B) se denomina pifa, en San
Roman de San Millin (A) maratilla, en Salvatie-
rra (A) mariquita, en Sanglesa (N) fejo, en Ber-
meo (B) arrijjé y en Durango (B) ixinixu.

Se juega sobre una figura dividida en cua-
dros, trazada en el suelo. Casi siempre se prefie-
re para su ejecucion un suelo duro. Si se juega
sobre losas de piedra no es necesario trazar el
campo ya que lo delimitan los bordes de las mis-
mas. Cuando resulta imprescindible dibujarlo
se utiliza para ello un trozo de teja o ladrillo, un
pedazo de caliza o una tiza. Si se juega sobre
tierra, se marca con la ayuda de un palo.

Las diferentes formas que adopta el dibujo
sobre el que se juega sc representan mas ade-
lante, acompanando la descripcion de cada va-
riante local.

El juego de la rayuela puede ser considerado
como propio de ninas. Esto no excluye que oca-
sionalmente hayan tomado parte en ¢l chiqui-
llos, como ha podido ocurrir en barriadas pe-

quenias en las que el nimero total de crios era
reducido o simplemente porque les gustaba.

En algunas localidades ha sido juego mixto:
asi ocurria en Elosua (G) donde lo practicaban
durante el periodo escolar chicos y chicas sobre
las losas del pértico de la Iglesia; también en
Artajona y Lezaun (N) tomaban parte indistin-
tamente nifos y ninas en la variante conocida
como «A la semana»,

En San Martin de Unx (N) la presencia de
varias losas de piedra junto a la Basilica del P6-
pulo favorecié la practica de un par de juegos
denominados «La piedrilla» v «Plin-plan» o «Se-
mana». Entre los hoy mayores de setenta anos,
el juego de la piedrilla cra mixto, pero practica-
do mayoritariamente por ninos de cinco a once
anos aproximadamente. A las ninas que lo juga-
ban se les llamaba marimuetes, marimachos. Fl
de «Al plin-plan» o «Semana» era tanto de chi-
cos como de chicas.

Las distintas modalidades que componen este
juego se pueden reunir en dos grandes grupos
ya que son basicamente dos las formas de ejecu-
tarlo. Ambas se inician lanzando la piedra con
la mano a la primera casilla. A partir de aqui se
juega de dos formas distintas. Una consiste en
recorrer en orden todos los cuadros que compo-
nen el dibujo saltando a la pata coja y descansan-
do en las casillas destinadas a tal fin. Durante el
recorrido de vuelta se recoge la piedra con la ma-
no y se sale. Después se vuelve a jugar lanzandola
esta vez al segundo recuadro, cuando se termi-
na se prueba suerte con ¢l tercero y asi suce-
sivamente. Suele ser habitual que no se pucda
pisar la casilla donde se halla depositada la pie-
dra, siendo necesario saltar sobre ella.

La otra forma de jugar consiste en desplazar
la piedra con el pie tras ser lanzada al primer
recuadro, saltando también a la pata coja, lle-
vandola de casilla en casilla y descansando soélo
donde esté permitido. Una vez completado el
recorrido se contintia con los demas recuadros,
tal como se ha descrito antes, pero siempre mo-
viendo la piedra.

Durante la gjecucion del juego se debe evitar
la comisién de ciertos errores que parccen ser
comunes a la mayoria de las modalidades y po-
blaciones donde se practica. No se puede pisar
ninguna raya del esquema mientras se salta y
tampoco apoyar ambos pies en los recuadros
destinados a permanccer a la pata coja. Cuando
se arroja la piedra con la mano a una casilla no
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debe caer fuera de ella, bien en el exterior del
esquema o en otro cuadro, o quedar sobre las
lineas que la delimitan. Mientras se desplaza la
piedra con el pie, en las modalidades en que se
juega asi, no se deben cometer tampoco los an-
teriores fallos senalados para cuando se realiza
¢l lanzamiento al inicio de cada turno.

El jugador que comete cualquiera de estos
errores pierde y debe dejar que prosigan parti-
cipando los demas. Cuando han tomado parte
todos y le vuelve a tocar el turno no tiene que
empezar de nuevo sino que lo hace desde la
posicion en que erro.

En Hondarribia (G) mientras sc ¢jecutaba el
«Txingo-txingo» se debia repetir:

Arria pasakona
Arria pasakona
Arria pasakona
Arria pasakona
Kanpora!

Cuando en Carranza (B) jugaban «A la pita»
y una de las participantes tardaba mucho en fa-
llar, las demas le cantaban para que se pusiese
nerviosa:

Debajo de una piedra
hay una culebra
que dice que dice
que «Luisita» pierda.

Coplillas similares se entonaban en algunas
localidades con la misma intencidon mientras se
saltaba a la cuerda.

Seguidamente se describen diferentes moda-
lidades cuya practica ha sido constatada durante
la realizacion de la encuesta. Se encuentran or-
denadas segtin el criterio establecido con ante-
lacién.

JUEGOS EN LOS QUE NO SE ARRASTRA LA
PIEDRA

Estos juegos, que como se ha indicado, con-
sisten en saltar a la pata coja de casilla en casilla
sin desplazar el tejo, se han solido practicar so-
bre dos tipos de diagramas: uno en forma de
cruz de dos brazos y el otro rectangular.

Figuras en cruz de doble brazo

En Muskiz (B) se practica ¢l juego de «El
avion» del siguiente modo: Se echa la pita al

Fig. 74. El avion. Muskiz (B).

namero 1 (ver figura 74) y a la pata coja se salta
al 2, luego al 3, a continuacién se posa un pic
en el 4y el otro en el 5; luego a la pata coja se
pasa al 6 y nuevamente se apoyan ambos pies en
¢l 7y 8. De un salto, el jugador da media vuelta
de modo que la posicion de sus pies se inter-
cambia en estas casillas. A continuacién prosi-
gue jugando en sentido inverso dirigiéndose ha-
cia el principio y descansando en el 4 y 5. Al
llegar al nimero 2, sin apoyar ¢l otro pie, se
inclina y recoge la pita, después brinca por enci-
ma de esta casilla para salir. Una vez acaba siguc
jugando, para lo cual tira la piedra al segundo
cuadro, mds tarde al tercero, etc., siempre arro-
jandola desde la raya del 1, no pisando la casilla
donde cae y recogiéndola a la vuelta.

En Salvatierra (A) esta version se denomina
«La ruleta». Il diagrama utilizado es idéntico al
recogido para Muskiz y las reglas del juego simi-
lares. En Eugi (N) se conoce como <A cielos».
En Garde (N) se va tirando la piedra por orden
a cada uno de los nameraos, efectuando cada vez
el recorrido sin pisar en la casilla donde se halla
la piedra. La nifa que consigue llegar al ocho
elige un cuadro para ella, que no podra ser pisa-
do por las demas si no piden permiso.

En Lezama (B) se conocen dos versiones de
«El truquemé», una que se ejecuta sobre un dia-
grama de seis casillas y otra sobre uno de ocho.
El dibujo para la variante de ocho cuadros es
similar al de Muskiz'! y las reglas que lo rigen
son del estilo de las citadas para la anterior loca-
lidad y similares a las de la variante de seis casi-
Ilas que se describird mas adelante.

31 En conereto la numeracion de las casillas dobles se halla
invertida, esto es, el diagrama de Lezama es una imagen especu-
lar del de Muskiz. Este es un fenémeno frecuente que no consi-
deramos como variante.
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Fig. 75. A la piedrilla. San Martin de Unx (N).

En San Martin de Unx (N) los informantes
nacidos entre 1950-1965 jugaron a una versién
llamada «A la piedrillas. El grafico que emplea-
ban era similar a los anteriores, s6lo que las casi-
llas simples tenian una anchura equivalente a
las dobles, por lo que la figura pasaba de ser
una cruz con dos brazos a un rectingulo (ver
figura 75). También presentaba diferencias en
relacién a los cuadros en los que se podia apo-
yar los pies. Se colocaba la piedra sobre el nu-
mcro 1y los participantes scguian a la pata coja
el siguiente itinerario: Salto desde fuera hasta el
cuadro 2, del 2 al 3, del 3 al 4y de éste al 5, esto
es, no se posaban los pies en 4y 5 a la vez. Del
5 se pasaba al 6, de aqui al 7y del 7 al 8. En este
ultimo cuadro daban media vuelta de un salto,
esta vez con ambos pies, y volvian saltando a la
pata coja hasta el cuadro 1. Entonces tomaban
la piedra y salian.

En Lanestosa (B) se conocia un juego deno-
minado «El truquemé» que se practicaba sobre
un diagrama idéntico al de San Martin de Unx.
En este caso si podian posar los dos pies a la vez,
uno en la casilla 4 y otro en la 5 y lo mismo en
7y 8. Una vez dada la vuella en estas casillas se
volvia de idéntica manera y cogiendo la piedra
del primer espacio se salia fuera. Después conti-
nuaba el juego de la forma habitual.

En Galdames (B) el diagrama puede tener
ocho o nueve casillas y por ello se habla de pa-
sar de «primeras» a «octavas» o «novenas». Co-
mo en la version de Muskiz, el jugador se mueve
de la siguiente forma por todos los cuadros, ex-
cepto por el que estd la pita: porel 1,2y 3 ala
pata coja; en el 4 y 5 poniendo un pie en cada
uno menos cuando la pita se halla en alguno de
ellos, en cuyo caso tiene que pasar pisando el
otro a la pata coja; el 6 también sobre una pier-
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Fig. 76. Diagrama de la pita. Galdames (B).

na; en el 7y 8 del mismo modo a como se ha
referido para el 4y b; y en el 9, si existe, se da
la vuelta de un salto. A continuacion realiza el
recorrido de regreso recogiendo la pita desde la
casilla mas proxima a aquélla donde se halla y
después prosigue hasta abandonar el dibujo por
el uno (ver figura 76).

En Artziniega (A) emplean un grafico similar
al anterior de Galdames con la Ginica diferencia
de que la casilla semicircular donde el jugador
se da la vuelta de un salto se denomina cielo.

En Carranza y Durango (B) un juego con
idénticas reglas que el anterior de Galdames se
conoce como «Al avion» y al igual que en Artzi-
niega se practica sobre una figura cuya casilla
semicircular recibe el nombre de cielo.

En Bernedo (A) practican en la actualidad un

juego de similares caracteristicas. La figura que

emplean es idéntica a la de Artziniega, pero la
altima casilla recibe el nombre de sol en vez de
cielo.

En Laguardia (A) el dibujo para jugar <A pie-
dritas» tiene diez recuadros, es decir, uno mas
de los habituales, intercalado justo antes del ul-
timo. Se comienza tirando la picdra al numero
1. La jugadara tienc que saltar esta casilla tanto
a la ida como a la vuelta. Al regresar recoge la
piedra y sale. Se hace lo mismo con el resto de
los cuadros. Cuando se halla en el 4, 5, 7 u 8 se
permite poner los dos pies en el cuadro que
estd al lado. La participante que llega al nimero
10 se pone de espaldas al 1y tira la piedra hacia
atras. Si cae en alguna casilla pasa a ser suya,
teniéndole que pedir permiso las demads jugado-
ras para poder pisar en ella. Si al lanzar la pie-
dra hacia atras cae fuera del esquema, tiene que
dejar de jugar y ceder el turno a otra. Triunfa
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Fig. 77. A piedritas. Laguardia (A).

la que consigue aduenarse de mas casillas (ver
figura 77).

Una de las modalidades de Artajona (N), co-
nocida como «A la china», consta también de
nueve espacios. El jugador se desplaza a la pata
coja por el 1, 2 y 3, pisa con los dos pies en el
4y 5, vuelve sobre uno solo en el 6 y con los dos
en 7y 8, se da la vuelta en 9 y regresa haciendo
lo mismo hasta la casilla donde estd la piedra, la
recoge con la mano sin apoyar el otro pie en el
suelo y salta fuera. El juego se va repitiendo de
forma similar con cuadros sucesivos hasta reco-
rrerlos todos. Como colofén se pone al fondo la
nube, espacio cerrado por un semicirculo, y de-
be arrojar la piedra dejandola dentro y regresar
saltando.

En Izarra (A) el dibujo contiene sélo seis cua-
dros, los tres primeros seguidos, los dos siguientes
formando con los anteriores una «T» y el altimo
sobre éstos. Tras numerarlos se lanza una piedra
al uno. El jugador recorre entonces las casillas
saltando a la pata coja sin pisar en la que estd la
piedra. Al regresar no la recoge con la mano, co-
mo en las anteriores versiones, sino que debe sa-
carla con el pie no mandandola mas lejos de una
raya que a este fin se dibuja (ver figura 78).

En Moreda (A) juegan a una modalidad que
recibe la denominacién de «El muneco» debido
al aspecto de la figura sobre la que se salta (ver
figura 79). La nifia que comienza lanza la pita
al recuadro ntmero 1 y salta sobre ¢l hasta ¢l 2,
continda a la pata coja al 3 y luego a los niime-
ros 4 y b cayendo con los «pies anchos» y apo-
yando uno en cada cuadrado. Al 6 vuelve a sal-
tar a la pata cojay al 7 con los «pies enjutos», a
la vez que da un salto y gira media vuelta. Hace
¢l recorrido inverso del mismo modo y cuando

O

Fig. 78. Diagrama del trucumé. Izarra (A).

Fig. 79. El muneco. Moreda (A).

llega al 2, se agacha, coge la pita y sale fuera.
Después contintia lanzando inicialmente la pie-
dra al cuadro 2 y asi progresivamente. Siempre
se debe sobrepasar el cuadro donde se halle la
pita y en el recorrido de regreso recogerla.
Cuando se lanza a los nimeros 4 y 5 se salta con
los pies juntos.

Si una jugadora completa el proceso para to-
dos los niimeros se coloca de espaldas al mune-
co y sin mirar lanza la piedra hacia atras. Aquel
cuadro sobre el que caiga pasa a ser de su pro-
piedad para lo cual lo tacha con tiza o le pone
su nombre. A continuacién reanuda el juego
empezando de nuevo desde el principio. Gana
la nina que mas cuadros logre marcar como
suyos. Cuando una jugadora llega a la casilla de
otra tiene que pedirle permiso para poderla pisar;
si no lo obtiene tendra que saltar por encima.

En esta misma localidad alavesa se juega a
otra modalidad llamada «El avién» con reglas
similares a las descritas anteriormente pero so-
bre una figura idéntica a la representada cn pri-
mer lugar para Muskiz.

En Mendiola (A) para jugar «A la piedra o
piedrita» trazan un dibujo consistente en seis
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Fig. 80. A la piedra. Mendiola (A).

cuadros numerados y dos semicircunferencias
colocadas al principio y al final de éstos. Una de
ellas se denomina cieloy la otra tierra (ver figura
80). Una nina, designada por sorteo, inicia ¢l
juego lanzando la piedra al primer cuadro. A
continuacion debe saltar a la pata coja al segun-
do, llegar hasta el sexto, girar en éste y volver a
la meta o punto de partida sin pisar en el recua-
dro donde se halla depositada la piedra, esto es,
debe pasar del segundo cuadro a la meta. Poste-
riormente tira la piedra al segundo y repite el
mismo proceso, s6lo que ahora no tene que
pisar este otro recuadro.

Aquélla que llega al sexto debe lanzar la pie-
dra desde la ferra al cielo e ir a recogerla a la
pata coja. Se la coloca encima del pie derecho
y la lleva hasta la tierra. Después repite la accién
trayéndola sin dejarla caer, con el pie izquierdo,
luego con el dorso de la mano derecha, con el
de la mano izquierda, en el hombro derecho,
en el izquierdo y por dltimo con la cabeza. Du-
rante el transcurso del juego, las ninas que lle-
gan al sexto cuadro ocupan uno de ellos, que
sOlo sera pisado por la que lo ha tomado, lla-
mandose por ello casa.

Figuras rectangulares

Hasta aqui se ha visto un madelo de figura
similar a una cruz de doble brazo con mayor o
menor namero de casillas verticales y provisto
de un semicirculo final o sin él. Otro diagrama
para practicar esta modalidad de juego consiste
en un rectangulo dividido por una raya vertical
y dos horizontales que delimitan seis cuadros.
También pueden tener o no una casilla final
adicional.

Fig. 81. El truquemé. Lezama (B).

Para una de las versiones de «El truquemé»
que se juega en Lezama (B) se utiliza una figura
de seis cuadros como la descrita. El jugador tira
la piedra al primer cuadro y salta a la pata coja
al segundo evitando pisar el que estd ocupado
por la piedra. Cuando llega al sexto, que es el
que esta a la par con el primero, recoge la pie-
dra y sale. Fl proceso sc repite con las demas
casillas. Una vez ha concluido con todas, tira de
nuevo la piedra y salta con las dos piernas a la vez
que canta: «Ancas barrancas azules y blancas».

Coge la piedra y la ccha hacia atras para que
caiga sobre alguno dc los cuadros, el cual pasa
a ser de su propiedad. El resto de las participan-
tes deben pedirle permiso para cruzar por el
mismo y la duena les puede exigir que pasen
saltando agachadas o dc la manera que ella dis-
ponga. El juego concluye cuando todos los cua-
dros tienen duena (ver figura 81).

En Artziniega (A) se denominaba «La pita» y
se jugaba sobre una figura similar a la de Leza-
ma. Se iba desde el primer cuadro hasta el Glti-
mo y después se volvia al punto de partida.

IEn Eugi (N) este juego se conocia como «La
semanas. Se trazaba en el suclo con tiza sicte
recuadros cada uno correspondiente a un dia
de la semana. Seis de ellos eran iguales y el sép-
timo, dedicado al jueves, mas amplio y con for-
ma de semicirculo (ver figura 82). El juego con-
sistia en colocar una china (picdra pequena) en
el primer cuadro correspondicnte al lunes e ir
saltando sobre los demds a la pata coja sin pisar
las lineas. Terminada la primera ronda se lanza-
ba la china al segundo o martes y se recorrian
nuevamente los demas.

En Bernedo (A) juegan en la actualidad so-
bre una figura parecida a la anterior (ver figura
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Fig. 82. Ta semana. Eugi (N).

T

Fig. 83. Diagrama del calderén. Bernedo (A)

83). Comienzan lanzando la piedra al lunes y
después saltan a la pata coja de casilla en casilla
pasando por alto este cuadro. En las casillas de-
nominadas jueves y domingo estd permitido pi-
sar con ambos pies. Una vez se llega al domingo
se retrocede del mismo modo hasta llegar al
cuadro anterior al que tiene la piedra y desde él
sc debe recoger con la mano sin caerse. Una vez
fuera se lanza a la casilla siguiente y asi suce-
sivamente. Cuando una nina consigue finalizar
un juego se apropia de un cuadro que los de-
mas tienen que saltar.

En Zerain (G) sc conocia uno de cstos juegos
bajo la denominacion de «Txingoka» y se practi-
caba sobre una figura un tanto peculiar (ver fi-
gura 84). Se tiraba la piedra a la primera casilla
y a la pata coja se saltaba a la segunda, después
a la tercera y en la 4 y 5 sc posaba un pie en
cada una. Desde aqui se saltaba con los pies jun-
tos ala 6 o zerua y dandose la vuelta se regresaba
al principio de igual modo. Después se reanuda-
ba el juego tirando la piedra al cuadro 2 y asi
hasta completar los seis. La jugadora que lo

EN

Fig. 84, Txingoka. Zerain (G).

consiguiese se aduenaba de una casilla que po-
dia marcar por e¢jemplo con una cruz. Lste re-
cuadro no podia ser pisado por el resto de las
participantes; sin cmbargo, su propiectaria podia
utilizarlo como descanso.

JUEGOS EN LOS QUE SE DESPLAZA LA PIE-
DRA

Las siguientes modalidades de juego se carac-
terizan, y a la vez se diferencian de las descritas
hasta aqui, en que el tejo se debe desplazar de
casilla en casilla empujandolo con el pie que
soporta el peso del jugador, ya que como en las
anteriores, debe permanecer a la pata coja.

Los diagramas sobre los que se juega son si-
milares a los representados anteriormente.

Figuras en cruz de doble brazo

Alejandro Urigoitia describe una de estas mo-
dalidades, recogida probablemente en la locali-
dad vizcaina de Zeanuri, para cuya cjecucion se
trazaba en el suelo una figura como la represen-
tada (ver figura 85), pero en la que no se marca-
ban los nimeros.

El juego consistia en pasar sobre un solo pie
las diversas casillas de la siguiente manera: El
jugador colocaba la piedra en el recuadro 1. Le
daba un golpe con el pie y hacia que pasase al
2 y de éste al 3. En las casillas 4 descansaba
sobre sus dos pies. Continuaba hasta la 5 v des-
pués hasta las 6, en las que descansaba. Seguida-
mente repetia el proceso a la inversa evitando
siempre pisar las rayas o que la piedra quedase
sobre las mismas ya que en ese caso perdia el
juego. Si conseguia ir y volver sin errar, en la
segunda vuelta podia elegir un punto mas de
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Fig. 85. Diagrama de arribanakoka. Zeanuri (B).

descanso ademais de los que ofrecian los recua-
dros 4y 6. De este modo, a medida que comple-
taba vueltas iba incrementando el niimero de
casillas en las que podia posar ambos pies, ter-
minando el juego cuando conseguia transfor-
mar todas ellas en casillas de descanso®'?,

En Pipadn (A) el grafico era idéntico al del
juego anterior e igualmente debia desplazarse
la piedra a la pata coja de nimero en niimero
(ver figura 86).

En Elosua (G) tenia forma rectangular pero
porque las casillas sencillas eran de igual ampli-
tud que la suma de las dobles. El juego también
consistia en empujar la piedra con un pie, kgjo-
ka, hasta el namero 8. Aqui daban un salto para
girarse y regresaban al principio. En las losas
dobles se descansaba (ver figura 87).

En Hondarribia (G) esta misma variante se
conocia como «El avién» y el recorrido se reali-
zaba sobre un solo pie tal como se representa
en el grafico, primero en un sentido y luego en
el inverso (ver figura 88).

En Ribera Alta (A), para jugar «Al cas» mar-
caban en las casillas las iniciales de los dias de
la semana. Luego la nina se ponia a la pata coja
y con el pie iba dando golpecitos a la teja ha-
ciendo que avanzara de cuadro en cuadro. En
las casillas dobles: jueves-viernes y domingo, po-
dia posar ambos pies. Después regresaba al
principio (ver figura 89).

312 URIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiles», cit., pp. 231-232.
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Fig. 86. Diagrama de la piedrilla. Pipadn (A).

¢

Fig. 87. Diagrama de txintxurriska. Elosua (G).

:

Fig. 88. El avion. Hondarribia (G).

)

Fig. 89. Al cas. Ribera Alta (A).
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Fig. 90. Al plin-plan o Semana. San Martin de Unx (N).

En San Martin de Unx (N) una version simi-
lar se denominaba <«Al plin-plan» o «Semana».
Se jugaba en las losas de la Iglesia del Populo.
Era un juego tanto de chicos como de chicas.
Estas nltimas eran quienes le llamaban «Sema-
na». La primera denominacion, «Plin-plan», es
onomatopéyica, para describir el salto al cozquiz
0 pala coja: «plin», y la caida con ambos pies en
las losas antepeniltima y Gltima: «plan». En este
juego la losa mas alejada era algo mas estrecha,
presentando el salto mayor dificultad.

Consistia en llevar la piedra al cozquiz desde el
principio al final del recorrido, ida y vuelta, con
la diferencia de que al llegar a la losa con la
linea trazada, se debia saltar y caer con ambaos
pies, quedando la division en medio. En la tlti-
ma losa, mediante un salto de media vuelta se
cambiaba el sentido de la marcha para regresar
(ver figura 90).

En Zerain (G) se juega a una modalidad co-
nocida como «Txunixukan» (ver figura 91) cu-
yas reglas son las siguientes: Colocan un trozo
de pizarra o de teja en el suelo y a la pata coja
lo van pasando de casilla en casilla hasta la déci-
ma, para luego volverlo hasta la primera. Una
vez concluida esta fase se inicia otra igual con el
otro pie. En la tercera fase se hace el recorrido
con un ojo cerrado y en la cuarta a ciegas®?.

313 Alfonso Reta Janariz cita varios de estos juegos en los que
se desplaza la china o tejo a la pata coja de cuadro en cuadro: «La
semana francesa», practicado en Gallipienzo; «El calderén», en
Ayesa; «l.a china», en Ayesa, Eslava y Sada y «La semana grande»
también en Sada. En los diagramas representados se indica ade-
mis la direccién que sigue la piedra en su desplazamiento. A.
RETA JANARIZ. El habla en la zona de Eslava (Navarra). Pamplona,
1976, pp. 610-612,

Fig. 91. Txuntxukan. Zerain (G).

Fig. 92. Al truquemé. Vitoria (A).

Figuras rectangulares

Como ocurre con la otra forma de jugar a la
rayuela descrita con anterioridad, ademis del
esquema en forma de cruz de doble brazo visto
hasta ahora, se emplea otro rectangular de seis
o mas casillas, generalmente rematado por un
semicirculo en el extremo mas alejado a donde
se sittia el jugador.

En Vitoria (A) para jugar «Al truquemé» di-
bujaban un rectangulo como el descrito y des-
pucs scnalaban cada casilla con el nombre de
un dia de la semana (ver figura 92). El juego
consiste en llevar una piedra desde el lunes has-
ta el domingo empujandola con el pie y saltan-
do a la pata coja. En la Unica casilla donde se
pucde pisar con ambos pies es en el semicircu-
lo, que correspande al jucves. En Aoiz (N) se
jugaba a una modalidad similar denominada «A
los dias de la semanas.

En Lanestosa (B) se llamaba «La semana». El
campo de juego cra rectangular, dividido tam-
bién en seis espacios cuadrados y uno semicircu-
lar en el extremo. Cada uno de ellos correspon-
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Fig. 93. Truquemé. Portugalete (B), 1979.

dia a un dia de la semana. La nina que iniciaba
el juego cogia la piedra y la lanzaba al cuadro
correspondiente al primer dia; después la em-
pujaba con el pie de casilla en casilla y una vez
llegaba al domingo repetia el juego en sentido
contrario. A continuacién lanzaba la piedra al
siguiente cuadro y asi hasta completar todos en
ambas direcciones.

I.a version de Lezaun (N) también se conocia
como «A la semana» y se practicaba sobre un
dibujo similar al de Vitoria. L.a chica que co-
menzaba a jugar echaba la piedra al lunes y al
chilinchango, pata coja, la hacia pasar por todos
los cuadros. Si «hacia buena» volvia a echarla al
martes y asi hasta completar el recorrido. Cuan-
do tocaba arrojar la piedra al jueves se disponia
de tres oportunidades. Se jugd hasta finales de
los afios setenta®".

En Artajona (N) para jugar <A la semana»
trazaban un rectingulo con siete compartimien-
tos, seis emparejados y otro en la cabecera co-
rrespondiente al jueves, dia de asueto escolar

por la tarde. El primer participante arrojaba la
piedra al lunecs y seguidamente saltaba al chiqui-
lin, esto es, a la pata coja, colocando el pie cerca
de la misma. Después la debia impulsar de un
solo golpe hasta el recuadro siguiente, repitien-
do la operacién en cada uno de ellos. Excep-
tuando el movimiento del pie para impulsar la
piedra, cualquier otro suponia perder la vez. Si
los recuadros eran grandes, sc permitia dar un
paso antes de impulsarla.

Al llegar al jueves se descansaba, girando y
colocando el jugador los dos pies en el suelo.
Terminada con éxito una vuelta, este partici-
pante elegia un dia de descanso, senialando la
casilla correspondiente con una aspa. El dueno
de la misma tenia entonces la ventaja de que
ademas de estarle permitido descansar en ella,
podia impulsar cémodamente la piedra con un
pie mientras se mantenia apoyado en el otro;
los demas, en cambio, debian «saltar» el dia
marcado, lo que incrementaba notablemente la
dificultad del juego. Esta misma modalidad con
idéntica denominacién se ha recogido también
en Durango (B).

La version de Amézaga de Zuya (A) se deno-
mina «Las piedritas». Cada recuadro del campo
de juego corresponde a un dia de la semana
excepto el domingo, que viene simbolizado por
el arco. La nina que empieza a jugar lanza la
piedra al lunes, luego salta a la pata coja hasta
esta casilla y comienza a desplazarla de cuadro
en cuadro hasta llegar al domingo. Cuando lo
ha conseguido lanza la piedra al martes y conti-
nia jugando, asi hasta que completa todos los
dias de la semana.

En Murchante (N) la version mas practicada
en la actualidad y sobre todo hace una década,
es la conocida como «Escaparate», El grafico
que emplean muestra ntimeros en vez de dias
de la semana. La altima casilla, que es semicir-
cular, recibe la denominacién de huevo (ver fi-
gura 94).

314 Alfonso Reta Janariz cita una version igualmente denomi-
nada «La semana» que se practica en Ayesa y Gallipienzo (N). El
grafico que utilizan cs idéntico al anterior de Lezaun. El juego
consiste en desplazar sucesivamente con un tinico pie y a la pata
coja la ehina o tejo del exterior al primer recuadro, de éste al
segundo y asi hasta el final. En la cuarta casilla estin permitidos
dos impulsos. Fn el diagrama que acompaiia al texto se represen-
tan también los movimientos que debe seguir ¢l tejo. Cfr. El ha-
bla, op. cit., p. 609.
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Fig. 96. Txinwxirriska. Elgoibar (G).

Fig. 95. El truco. Obanos (N).

En Obanos (N) se llama «El truco» y se jugd
en las décadas de los cuarenta a los sesenta. Se
echaba la piedra al primer cuadro y se continua-
ba como se ha explicado anteriormente. Al lle-
gar al cielo se podia descansar. Luego se pasaba
al 4, b, 6 y se salia fuera. Si no «hacia mala» la
misma jugadora continuaba la partida echando
la piedra al segundo recuadro y saltando direc-
tamente a él (ver figura 95).

En Salvatierra (A) el grafico de este juego:
«Dias de la semana», es idéntico al representa-
do en primer lugar, correspondiente a Vitoria.
A diferencia de las anteriores versiones, la pie-
dra, en esta localidad conocida como mariquita,
no se lanza con la mano al cuadro correspon-
diente al lunes, sino que se echa al suelo y se
golpea a la pata coja para introducirla en el mis-
mo. Después se contintia de igual modo de casi-
lla en casilla. Se termina al sacarla fuera desde
el recuadro del domingo.

En Elgoibar (G) el dibujo sobre el que juga-
ban a «Txinixirriska> lenia la peculiaridad de

Fig. 97. Al tejo o A la china. Sangtiesa (N).

que la casilla del jucves no era un semicirculo
sino un rectangulo de mayor tamano que los
demas. Al igual que en la version anterior de
Salvatierra (A), cl trozo de teja se lanzaba a la
pata coja al lunes. En el jueves se podia descan-
sar colocando los dos pies en el suelo, de nuevo
sc saltaba a la pala coja y en el domingo se vol-
via a descansar. Después se hacia el mismo ca-
mino de retroceso y la que lo concluia sin per-
der obtenia una gloria. Esto significaba que
escogia uno de los dias de la semana y que du-
rante el siguiente recorrido podia descansar en
ese recuadro. Las demds participantes no po-
dian pisar las glorias de otra jugadora ni que se
les parase la piedra en ellas. Ganaba la que ob-
tuviese mas (ver figura 96).

En Sangtiesa (N) jugaban <Al tejo» o <A la
china» con un grafico idéntico al de Elgoibar
pero en el que se representaban nuimeros en
vez de los dias de la semana (ver figura 97). Se
arrojaba el tejo al cuadro 1 vy después se debia
pasar a la pata coja por los restantes niimeros.

364




JUEGOS DE SALTO

SN
>

Fig. 98. Diagrama de la pita. Galdames (B).

FEn el 4 podia descansar con ambos pies y volver-
se para seguir hasta ¢l 7. Luego tiraba al 2 y
repetia el proceso y asi con los restantes niime-
ros. Una vez concluida esta fase los recorria 7ig-
zagueando, es decir, en este orden: del 1 al 6,
del 6 al 3, luego al 4, 5, 2 y 7. La Gltima parte
consistia en jugar con el pie izquierdo. A veces
escribian en el suelo el nombre de la ganadora.
Este juego sc perdié hacia los anos setenta.

En esta misma localidad jugaban ademas a
una modalidad que llamaban «Los dias de la
semana» en la que el diagrama de juego coinci-
dia con el de Elgoibar también en la denomina-
cion de las casillas.

El mismo diagrama visto hasta ahora se repite
en mas localidades con la tnica diferencia de
que carece de la casilla semicircular, quedando
reducido a un rectangulo subdividido en seis re-
cuadros.

En Galdames (B) se constata la practica de
esta modalidad, consistente como las anteriores
en llevar la piedra de cuadro en cuadro empu-
jandola con el pie a la pata coja (ver figura
98)3]5.

En Allo (N) se jugaba a una version llamada
«Los cuadros» sobre un dibujo idéntico al de
Galdames, desplazando la piedra a la pata coja
del 1 al 6 y de éste atuera; después del 2 al 6y
asi sucesivamente. En csta localidad se conside-
raban las casillas 4 y 6 de descanso. Una vez
finalizada esta etapa se iniciaba una segunda
vuelta comenzando por el 6 y concluyendo en
el 1.

315 Alfonso Reta Janariz recoge una version de Eslava y Sada
(N) denominada «Al piso» que utiliza un diagrama idéntico al de
Galdames. Clr. El habla, op. cit., pp 609-610.

Ln Artajona (N) llaman «A la embarra» a una
modalidad que se practica sobre un rectangulo
de juego con seis cuadros. El primero en partici-
par echa su piedra al niimero 1, salta a la pata
coja hasta él y la empuja con el pie, pasindola
sucesivamente a las casillas 2 y 3 y sacidndola
luego fuera. Después vuelve a realizar lo mismo
en los cuadros 4, 5 y 6. Si no falla inicia una
nucva vuclta, esta vez comenzando por la casilla
2, y asi con todas las demas.

Cuando ha completado el recorrido, lanza la
piedra hasta el otro extremo del campo de jue-
go v con los ojos cerrados y las piernas separa-
das va saltando de tal modo que apoya los pies
en dos casillas a la vez, pero sin pisar las rayas
que las delimitan. A cada salto pregunta: «¢Cho-
rizo o morcilla?», Si le dicen «chorizo» quiere
decir que no ha pisado raya y que por tanto
puede continuar. «Morcilla» significa que lo ha
hecho mal y ha de aguardar a otra ronda. Al
llegar donde esta la piedra la recoge, con los
ojos abiertos, y la arroja al extremo opuesto,
que esta vez coincide con el inicio del juego.

El wriunfador clige una casilla y la marca re-
servandola para si: la llaman permiso. Cuando un
jugador ha de pasar por esa casilla tiene que
decir al dueiio: «Me das permiso?». Una res-
puesta positiva supone que puede pisar el cua-
dro; en caso contrario tiecnc que sobrepasarlo,
El propietario, en cambio, esta autorizado para
pisar con ambos pies en sus descansos.

Una de las versiones de Ilondarribia (G), co-
nocida como «A los cuadros», mostraba un gra-
fico de ocho casillas. Se representa en el dibujo
cl movimiento que debia seguir la piedra (ver
figura 99).

Fig. 99. A los cuadros. Hondarribia (G).
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Fig. 101. El piso de los ntmeros romanos. Eslava (N).

El grafico de jugar «A los chinos» correspon-
diente a San Romian de San Millin (A) muestra
mas casillas atin que los anteriores (ver figura
100).

Por ultimo Alfonso Reta Janariz recoge una
version que denomina «El piso de los niimeros
romanos» que tiene dieciséis casillas, Se practi-
ca en Eslava (N)3'® (ver figura 101).

OTROS JUEGOS DE TRUQUEME

Unas cuantas modalidades del juego del tru-
quemé no se ajustan a la clasificacion anterior
bien porque se practican sobre graficos diferen-
tes o porque las reglas que las rigen son distin-
tas.

En primer lugar se recoge un juego de Ber-
meo (B) que se conoce por el nombre de

316 Ibidem, p. 618.

Fig. 102. Koixo-pla. Bermeo (B).

«Koixo-plé» y que muestra la peculiaridad de ser
una combinacion de las dos formas de jugar ex-
puestas en los apartados anteriores, en primer
lugar sin desplazar la piedra y después golpean-
dola de cuadro en cuadro. Esto demuestra que
ambas modalidades no son necesariamente ex-
cluyentes sino perfectamente complementarias.
Antes de la altima guerra civil se desarrollaba
asi: Se empezaba del lado contrario al semicir-
culo (ver figura 102); la nina colocaba la piedre-
cita plana, arijjé, en el primer espacio y a conti-
nuacion saltaba apoyando solo un pie en los
campos enteros y los dos en los dobles. Al llegar
al altimo debia darse la vuelta de un salto y re-
gresar al punto de partida. Se decia «koixo»
cuando lo que se pisaba era un recuadro com-
pleto y «pld» cuando se apoyaban los dos pies en
las casillas dobles. Asi, en ¢l caso que nos ocupa
y cuando la piedra estuviera en el primer espa-
cio, se saltaria por encima de éste sin tocarlo y
segiin se fueran pisando los distintos campos, se
gritaria para que lo oyeran todas las nifnas
«koixo-koixo-pla, hoixo-pla». En el altimo se daria
la vuelta y se volveria hacia atras.

Una vez concluida la vuelta, lanzaba la piedra
al recuadro 2 y asi progresivamente de forma
que habiendo pasado ésta por todos ellos, la ni-
na deheria recorrer el campo a la pata coja sin
pisar la casilla en la que se encontrase la piedra
ni las lineas divisorias. Cuando la piedra llegaba
al recuadro numero nueve, la nina desde los
recuadros siete y ocho en los que se apoyaba,
debia cogerla con la mano dando por finalizada
esta primera parte del juego.

Después venia una segunda fase durante la
que se repetia de nuevo el recorrido. La tercera
{ase consistia en que comenzando por el primer
recuadro, la nina debia lanzar la piedra a la pa-
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Fig. 103. Koixo-pla. Bermeo (B).

ta coja al segundo; luego saltar a su vez a este
espacio lo mis cerca posible de la piedra. Desde
aqui, sin poderse mover de su sitio mds que pa-
ra lanzar la piedra, desplazarla al siguiente y asi
recorrer todo el campo.

En Bermeo (B) este juego se sigue llamando
cn la actualidad «Koixo-pld», «Truquemé» en
castellano, y se juega de la siguiente manera: La
jugadora arrastra la piedra hasta el primer espa-
cio sin tocar la raya de separacion de éste (ver
figura 103). Una vez ha dejado la piedra en ¢l
salta al segundo, tercero, cuarto y quinto, retro-
cediendo después hasta el primero, de donde
empuja la piedra con el pie fuera del campo.
Los saltos en los espacios que no tienen circulo
(2y4) los hace con un solo pie, en los restantes
debe hacerlo apoyando los dos.

Después lanza la piedra con el pie hasta el
segundo espacio, salta al primero y de aqui, sin
tocar el segundo donde esta la piedra, brinca al
tercero, cuarto y quinto. Después vuelve al se-
gundo de donde empuja la piedra al primero y
de aqui afuera. Asi sucesivamente con el terce-
ro, cuarto y quinto, y mas tarde al revés: del
cuarto al primero.

Terminada toda la serie va «a koixos», esto es,
a saltos con un pie, llevando en ese pie la piedra
desde el primer espacio hasta el quinto, donde
hace «pld», o sea, toca €l suelo con ambos pies.
De aqui regresa de la misma forma hasta el
principio. Esta ida y vuelta «a koixos» se repite
tres veces. A continuacién se pasa a una serie de
«plds». Se actiia de igual modo pero con la dife-
rencia de que en los cuatro primeros espacios
se hace «pld» y en el quinto «koixo». Igualmente
se repite tres veces. ;

Seguidamente vienen los «veos». Se pasa an-
dando vy sin piedra de espacio en espacio, sin

©
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Fig. 104. A la pita la pos. Carranza (B).

pisar las rayas y mirando hacia arriba. Se va del
uno al cinco y viceversa diciendo en cada paso
«veo». La primera de las nifas que consigue
completar todas las series se queda con un espa-
cio cualquiera, en el que pone una senal. Esta
nifa comienza otra vez como al principio y
cuando llega a la fase del juego denominada «a
koixos» y tiene recorridos de esta forma una vez
y media los cinco espacios (ir, volver e ir), escri-
be su nombre en ese espacio pasando a ser de
su propiedad si es que ninguna otra llega a esa
altura de juego antes que ella. En adelante na-
die mas que dicha nina puede pisar en el mis-
mo, lo que aumenta la dificultad del juego.

Este esquema de juego ha sido constatado en
otras localidades. En Carranza (B) sc jugaba a
una versién llamada «A la pita la pos» (ver figu-
ra 104) regida por las siguientes reglas: La pri-
mera nina en jugar lanza la pite al 1. A la pata
coja salta a este niimero y golpeando la piedra
con el pie la pasa al dos. Si se pone la ley de que
«no vale nada», hay que desplazarla de un niime-
ro al siguiente de un solo golpe. De no acordar
esta ley se le pueden dar tantos como sea necesa-
rio. Cuando llega al 3 posa los dos pies. Después
continta hasta el 5. Desde aqui puede pasar al 6
para descansar. A continuacion, dandose la vuelta
regresa al principio repitiendo el proceso a la in-
versa. Para seguir jugando lanza la pita al 2, salta
a la pata coja al 1, de ahi al 2 y contintia. Después
prosigue arrojandola al 3, al 4y asi sucesivamente.
Los saltos de un niimero a otro deben hacerse de
una sola vez.

Rosa Hierro cita un juego del estilo del ante-
rior al que llama «Truquemé» pero del que dice
que antano se denominaba «Juego de la mari-
ca». Se trazan en el suelo cinco lineas paralelas
separadas unos tres pies las unas de las otras.
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Ante la primera se pone un 1, que equivale a
primeras, en la segunda un 2, en la tercera un
3, entre el espacio de esta y la cuarta una T,
después una C y por fin una M o marica. Se
empuja la piedra con un pie mientras que el
otro se mantiene en el aire y no se descansa
hasta llegar a T o truquemé. Después se pasa
hasta la M y asi se vuelve a primeras pasando
por todos los espacios. Tras haber efectuado es-
ta vuella ya se «anda» cn segundas y asi hasta
completar todas. Cuando por ejemplo se «an-
da» en ciclo, esto es, en la C, hay que tirar pri-
mero la piedra con la mano hasta esta letra y si
no se acierta se pierde, siendo sustituido el que
juega en ese momento por otro participante.
También se comete falta cuando se empuja la
piedra dos veces en el mismo espacio®!”

Aingeru Irigaray describe una modalidad que
recogié en Navarra denominada «Arrian» que
se asemeja a las anteriores ya que se juega sobre
una sucesion lineal de recuadros. Para este jue-
go de nifos y de nifas se elige una fila de nueve
losas o bien se dibuja en el suelo un rectingulo
alargado dividido en nueve cuadros. Se lanza
una piedrita achatada desde la base de la fila de
losas o casillas al primer recuadro, para luego
txingilka, es decir, andando sobre un solo pie,
llevarla con él, sin tocar las divisiones y sin que
la piedra salga ni se detenga en ninguna de
ellas,

Luego se vuelve a lanzar la piedra al segundo
cuadro y se vuelve a traer «al chingue», de idén-
tica manera y lo mismo en la tercera casilla. Al
llegar al cuarto recuadro sc para en la linea divi-
soria antes y después de empujar la piedra. Des-
de el cuarto cuadro se tira la piedra al quinto y
después de empujarla con el pie en la forma
dicha, y descansar en la divisoria del cuarto, se
va sacindola hasta la base. El que no consigue
sacarla, sin tocar divisiones, pierde el juego”'®.

En Aramaio (A) una vez estaba la piedra en
el primer recuadro (ver figura 105) se empuja-
ba a la pata coja al segundo, que era de descan-
so; de aqui se pasaba al tercero y después al
cuarto donde de nuevo se podia descansar; des-
pués al b y por tltimo al 6, que también era de
descanso. Después se regresaba al principio in-
virtiendo el proceso. Una vez concluida esta

317 HIERRQ, «Del mundo infantil. Los juegos de los nifos»,
cit., p. 134.

a8 APAT-ECHEBARNE, Noticias y viejos lextos, op. ciL., pp. 180-
181.
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Fig. 105. Diagrama de marikitaka. Aramaio (A).

=
>

Fig. 106. El calderén. Bernedo (

vuelta se arrojaba la piedra al 2 y se volvia a
jugar del mismo modo. Después se comenzaba
por el 3, por el 4 y asi hasta lanzarla al 6. Al
acabar todas las vueltas habia que tirar la piedra
con los ojos cerrados, aunque los pasos se da-
ban con los ojos abiertos. Fl juego se iba compli-
cando cada vez mas. Después se ponia una pie-
dra o cualquier otro objeto en el hueco de la
rodilla sujetdndolo con la pierna, o encima de
la cabeza, y sc saltaba asi hasta que sc caia.

En Bernedo (A) un juego de este estilo se
conocia como «El calderéns y presentaba varios
rasgos peculiares. El primero que cada cuadro
recibia un nombre propio. El més alejado se
denominaba precisamente calderon; el inmedia-
tamente anterior, quisquilla; el que llevaba el cir-
culo, descanso; el que precedia a éste pelillo; el
siguiente oreja, y €l mas cercano cocote (ver figu-
ra 106).

La segunda pcculiaridad consistia en que se
comenzaba lanzando el trozo de baldosa con el
que se jugaba, a la casilla mas alejada. Después
la jugadora debia pasar de un cuadro a otro
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saltando a la pata coja menos en el marcado
con el circulo, donde podia posar ambos pies.
Al llegar al calderon, y siguiendo sobre un solo
pie, debia golpear con €l la piedra haciéndola
deslizarse de casilla en casilla hasta sacarla del
juego.

Si no fallaba volvia a lanzar la piedra al cua-
dro anterior o gquisquilla v ejecutaba la misma
operacion; asi hasta llegar a los tres niltimos, que
mostraban algunas peculiaridades a la hora de
efectuar el lanzamiento de la piedra, con el fin
de anadir alguna dificultad que contrarrestase
su cercania al ejecutante. Asf, para echar a pelillo
se cruzabha por delante de la cara el brazo iz
quierdo cogiéndose el pelo con la mano y me-
tiendo el brazo derecho entre la cara y cl otro
brazo debia lanzar la piedra a ese cuadro. Para
realizar el lanzamiento al cuadro siguiente pro-
cedia del mismo modo, pero agarrandose la
oreja. Y al altimo colocando la piedra encima
de la cabeza y dejandola cacr sobre el cuadro
mediante una inclinacién de la misma. La que
antes completaba el juego era la ganadora.

En Lezaun (N) jugaron en los anos sesenta y
setenta a un entretenimiento denominado <A la
scmana en la escalera» que consistia en una ra-
yuela lineal trasladada a unas escaleras. Las re-
glas que lo regian eran éstas: Se echaba una
piedra a la primera grada, se recogia con la ma-
no y se recorrian todos los escalones al chilin-
chango, primero en sentido ascendente y luego
descendente. La jugadora lanzaba después la
piedra una grada mas arriba y esta vez la recogia
desde la anterior. La chiquilla que antes com-
pletaba todos los recorridos marcaba el escalén
que le apeteciese v en el mismo no podia apo-
var los pies ni echar la piedra ninguna de las
demas, Gnicamente a ella le estaba permitido
pisarlo. De este modo, cuantas mas gradas habia
marcadas mas dificil resultaba completar el re-
corrido.

El escalén superior tenia una raya en su mi-
tad que lo dividia en dos partes. Cuando la pie-
dra no estaba depositada en ninguna de ellas se
saltaba desde el escalon anterior y se apoyaban
los pies a los costados de la raya. Con otro salto
se daba media vuelta y a continuacion se co-
menzaba el descenso al chilinchango. En caso de
que se tirase la piedra a uno de estos cuadros,
pasaban a tener valor individual y habia que re-
correrlos a la pata coja.

En Moreda (A) juegan también sobre una es-
calera a una version que llaman precisamente
«La escalera». Marcan los escalones con nime-
ros del uno al total que haya y el juego comien-
za lanzando una nina la pite al primero de ellos.
Seguidamente los sube todos corriendo vy los ba-
ja a la pata coja. Cuando llega al escalon donde
se halla la piedra la golpea ligeramente con el
pie para que caiga fuera de la escalera y saltan-
do sobre ella la pisa con los «pics enjutos». Des-
pués procede de igual manera con el resto de
los escalones pero con la diferencia de que de-
be empujar la pita a la pata coja de peldano en
peldano. Una vez concluye todos bajo esta mo-
dalidad de subir los escalones corriendo, inicia
otra en la que debe hacerlo con los pies juntos
y cuando también la ejecuta por completo fina-
liza con una mas, consistente en ascenderlos a
la pata coja. La que realiza estas tres fases resul-
ta ganadora.

A continuacién se citan unos cuantos diagra-
mas mas que difieren de los vistos hasta aqui.

En Carranza (B) practicaban una modalidad
denominada «Al castro» sobre un cuadrado di-
vidido en nueve casillas (ver figura 107). La pri-
mera nifia en participar dejaba caer la pita en el
recuadro marcado con el 1. A la pata coja la
golpeaba con el pie pasandola al 2, después al
3y asi hasta el 9. En los recuadros con circulo
podia posar ambos pies para descansar. Cuando
llegaba al noveno volvia a emperar el juego lan-
zando la pita al 2 y repitiendo todo el proceso.
Asl hasta que acaba en el 9.

En Altzai (Ip) juegan sobre un dibujo cuya
casilla final esta dividida en varias estancias de-
nominadas kanberak que son las que se apropia
el que ¢jecuta el juego con éxito (ver figura
108).

Fig. 107. Al castro. Carranza (B).
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Fig. 108. Diagrama de karratii jokiia. Alizai (Ip).

Fig. 109. Diagrama de koixo-pla. Busturia (B).

En Busturia (B) también empleaban un dia-
grama con alguna peculiaridad (ver figura 109).
La primera nifia en participar tiraba la piedra al
1. Saltaba a la pata coja al mismo, koixo, después
con los dos pies al 2, pla, vy continuaba del si-
guiente modo: koixo (3), koixo (4), pla (5-6, con
un pie en cada casilla), koixo (7), pla (8) y de
nuevo regresaba. Asi continuaba hasta hacer pa-
sar la piedra por todos los niimeros.

En Sangtiesa (N) jugaban a una variante de-
nominada «La chocolatera» con una figura co-
mo la que sc representa (ver figura 110). Las
reglas por las que se regia eran similares a las
descritas anteriormente para la modalidad de
«El tejo» o «La china», también de esta locali-
dad navarra. Se trataba basicamente de ir pasan-
do la piedra de nimero en nimero a la pata co-
ja.

Alfonso Reta Janariz cita una versiéon conoci-
da como «La galleta» y practicada en Eslava
(N), que ademis de la complejidad del grafico
presenta la particularidad de que el tejo se debe
desplazar de casilla en casilla con los dos pies

o
x4

Fig. 110. La chocolatera. Sangiiesa (N).

SR

Fig. 111. La galleta. Eslava (N).

juntos. En la figura 111 se representa el diagra-
ma indicando el movimiento que debe seguir la
piedra®'®.

En las siguientes versiones de Beasain, Portu-
galete y Abadiano se explican nuevas formas de
jugar al truquemé.

En Beasain (G) las ninas de los anos sesenta
llamaban a este entretenimiento <jugar a la to-
ca», si bien con anterioridad se conocia como
«Los tocos». Cuando se jugaba sobre el asfalto
se lanzaba la piedra con el pie para que resbala-
ra hasta la cuadricula correspondiente. Cuando
no se contaba con una superficie lisa donde ju-
gar y habia que hacerlo sobre tierra, las cuadri-
culas se marcaban con una piedra o un objeto
puntiagudo y la piedra se lanzaba a mano. Se
situaba la jugadora en el lugar de salida y lanza-
ba su piedra con el pie al cuadro 1 (ver ligura
112). Seguidamente saltaba a la pata coja a esta
casilla, pisaba la piedra y la lanzaba con el pie
hacia la salida, pero sin que se alejase pues al

319 RETA JANARIZ, El habla, op. cit., p 613.
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Fig. 112. Diagrama de la toca. Beasain (G).

Fig. 113, Diagrama de txintxu. Abadiano (B).

regresar debia pisarla de un solo salto dado des-
de el cuadro 1. Si habia realizado correctamen-
te la operacion lanzaba la piedra al 2 y saltando
sobre un pie llegaba hasta ella, la pisaba y la
impulsaba al ntimero 1 y de aqui a la salida,
volviéndola a pisar de nuevo. Asi con el resto de
los nimeros. Kl que llegaba o pasaba por el 4
podia descansar en él con ambos pies tanto a la
ida como a la vuelta.

En Abadiano (B) juegan a una versign similar
a la anterior de Portugalete sobre un diagrama
tipico en el que sc representan los dias de la
semana (ver figura 113). Se tira la piedra con la
mano a la casilla marcada con el lunes, luego a
la pata coja, txanixurrike, se pisa la piedra, se tira
fuera y se sale del cuadro, pero pisando la pie-
dra alli donde haya quedado. A continuacién se
tira a la casilla martes, se pasa a la pata coja por
el lunes y se repite la accion de pisarla. Para
salir se obra igual: se tira la piedra, se salta al
lunes y al salir de la figura se vuelve a pisar la
piedra. Asi sucesivamente hasta llegar al jueves,
donde se puede descansar y pisar la piedra con

Fig. 114. El avién. Portugalete (B).

los dos pies en el suelo. Una vez se concluye el
juego se repite de nuevo, pero en esta ocasion
lanzando la piedra al principio con el pie.

En Portugalete (B) llaman con el nombre ha-
bitual de «El avién» a una modalidad que se
juega sobre un diagrama también conocido (ver
figura 114) en el que se salta a la pata coja en
las casillas impares y se posan ambos pics en las
pares. Se comienza lanzando la pita al 1 y reco-
giéndola; después se tira al 2, se salta al 1, al 2
y se regresa al principio y asi sucesivamente has-
ta terminar, lo que confiere al jugador que lo
ha logrado la ocasion de hacerse con uno o va-
rios cuadros. Cuando sc trata de regresar a la
salida también sc suele jugar arrastrando la pita
con el pie situado sobre ella. Hay ocasiones en
que para evitar que la piedra se escape al ser lan-
zada juegan con «paradita», esto es, un nino colo-
ca sus pies en angulo con los tacones pegados
para poder parar la piedra lanzada por otro.

En la misma villa vizcaina se juega también
sobre una figura rectangular rematada con un
semicirculo en la que cada una de las casillas
tiene asignada la inicial de un dia de la semana,
pero no en el orden habitual sino salteado co-
mo se indica en el dibujo (ver figura 115). Las
casillas correspondientes al martes, jueves, saba-
do y domingo son de descanso, es decir, en ellas
se pueden apoyar ambos pies; en las restantes se
debe saltar a la pata coja. El que inicia el juego
lanza la pita al lunes y entra a la pata coja para
volverla a sacar. A continuacion la lanza al mar-
tes, entra sobre un solo pie al lunecs, luego salta
con los dos al martes, tira la pita al lunes, salta
a la pata coja a este recuadro y sale del campo
de juego. Asi prosigue en orden con todos los
dias de la semana. Tal como se distribuyen las
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Fig. 115. Diagrama del tuquemé. Portugalete (B).

casillas en que se pueden posar ambos pies, en
esta modalidad se alternan los saltos a la pata
coja con los descansos. El jugador que complela
el primero todo el circuito tiene derecho a asig-
narse un cuadro de su propiedad. Suele elegir
uno de descanso para asi dificultar el juego a
sus contrincantes, ya que cntonces deben saltar
durante mas tiempo a la pata coja. Un mismo
jugador puede tener varios cuadros suyos, de-
pendiendo de su habilidad.

En Durango (B) jugaban sobre el mismo dia-
grama que se empleaba en ¢l truquemé a una
modalidad que denominaban «A peto». El jue-
go consistia en saltar de cuadro en cuadro con
los ojos cerrados evitando pisar las rayas ya que
la nina que lo hacia quedaba eliminada. A me-
dida que se pasaba de cuadro en cuadro se re-
petia «Peto, peto ... ». En Bidegoian (G) cste
entretenimiento se denominaba «Toka eta toko»
y s¢ practicaba sobre un diagrama de ocho cua-
dros. Una de las [ases que componen un juego
descrito con anterioridad procedente de Bermeo

guarda semejanza con estas tltimas versiones =",

JUEGOS DE SALTO VARIOS

Dentro de los juegos de salto los hay que no
corresponden a las modalidades anteriormente
tratadas. Habida cuenta su gran diversidad que
hace dificil su clasificacion, se han agrupado en
este apartado a modo de cajon de sastre y se
describen seguidamente.

30 José Luis RODRIGUEZ cita un juego similar a los anterio-
res que en Bilbao (B) se denominaba «Caracol» por ser practica-
do sobre una figura que recordaba la concha de uno de estos
animalillos. Cfr. «Juegos infantiles», cit., p. 221.

Saltos de longitud

En Viana (N), durante los recreos escolares,
los chicos efectuaban «el salto de longitud» del
siguiente modo: Sorteaban en primer lugar el
orden de intervencion. El primero trazaba una
raya en el suelo y a continuaciéon otra separada
un metro. Después cada uno trataba de salvar
esta distancia. Seguidamente se alejaba la se-
gunda marca unos cenlimetros y de nuevo vol-
vian a probar suerte. Cuando la separacién en-
tre ambas rayas era excesiva, el primero podia
decidir, por ejemnplo, superarla en dos saltos. El
Jjuego permanecio vigente hasta la década de los
cincuenta aproximadamente.

En Portugalcte (B) el salto de longitud es un
juego propio de chicos. Se traza una raya en el
suelo y los intervinientes se sitian con la punta
de los pies junto a ella. Haciendo una flexion
para tomar impulso se lanzan hacia adelante,
intentando llegar lo mas lejos posible. Gana cl
que alcanza mayor distancia. Otra forma de sal-
tar es «cogiendo bolida», esto es, corriendo has-
ta la raya para impulsarse. Kl intento no es vali-
do si se pisa la marca.

En Apodaca (A) se conocia con el nombre de
«Saltar a la pata coja» un sencillo juego similar
al salto de longitud pero en el que, como su
nombre indica, se empleaba una tnica pierna
para propulsarse. Se clegia terreno blando o se
mojaba previamente la ticrra para que al apoyar
el pie dejase huella y no hubicse lugar a tram-
pas. Todos los participantes se ponian en fila
segin ¢l orden de sorteo. De juez actuaba otro
nino que no saltase o dos chicas. El saltador
cogia carrerilla hasta la parray desde alli brinca-
ba con un solo pic. A menudo se producian
acaloradas discusiones por la forma de saltar o
poner la pierna.

Saltos de altura. Andre-saltoka

En Zerain (G) se jugaba a «Makilla salto», que
no es sino una modalidad de salto de altura. Se
colocaba una vara a poca altura del suelo para
ir subiéndola poco a poco a medida que la
superaban todos los participantes. El salto se
realizaba con los pies juntos y ganaba el que
mayor altura alcanzase. Participaban ninos y ni-
nas y carecia de estacionalidad. Hoy en dia se
ha dejado de practicar.

En Viana (N) realizaban el «Salto de altura»
del siguicnte modo: Los que pagaban sujetaban
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una cuerda a una determinada altura del suelo
y los demas participantes trataban de superarla.
Si lo conseguian todos, se elevaba un poco vy se
continuaba. De igual modo se jugaba en Duran-
go (B). La nina que tocaba la cuerda quedaba
eliminada.

Una modalidad de salto de altura practicada
por chicas de Artajona (N) a principios de siglo,
era la que recibia el nombre de «A pipies». Ele-
gida una companera, debia sentarse en el suelo
y mantener una picrna extendida con el pic cn
posicion vertical. Las restantes iban saltando
por encima, sin tocar el pie. Cuando habian pa-
sado todas, ponia el otro sobre la punta del an-
terior y repetian los saltos. Para la tercera ronda
elevaba la altura colocando ademas la mano de-
recha extendida y vertical y para la vuelta final
las dos manos. Perdia la que al brincar rozaba
el obstdculo.

En Elosua (G) se divertian de igual modo,
solo que eran dos los chicos o chicas que se
sentaban en el suelo, uno enfrente del otro, to-
candose por las plantas de los pies. La altura a
saltar sc incrementaba paulatinamente como en
la version anterior. Cuentan los informantes
que a veces, para hacer perder al saltador, mo-
vian la mano en el instante en que pasaba por
encima. Este entretenimiento recibia el nombre
de «Saltoka».

Aingeru Irigaray cita una version similar a la
de Flosua y algo mas elaborada conocida como
«Andre salto» o «Andrea saltoka»®*', Segiin la mis-
ma dos ninos o ninas se sientan en el suclo fren-
te a frente apoyandose por las plantas de sus
pies. Los restantes participantes saltan por enci-
ma de los pies de los que paran, sin tocarlos. Si
son rozados, como cada uno tene elegida su
pareja, el perdedor con su companero susti-
tuyen a los sentados, quedando éstos libres. Una
vez han superado todos el obsticulo comienza
la segunda fase consistente en pasar nuevamen-
te por encima de los pies de los que se quedan,
sobre los que cada uno de ellos pone el pufio
cerrado, ukamilla. Si nadie tropicza vuclven a
pasar por tercera vez, en esta ocasion deben
superar los dos punos colocados sobre cada pie.
En la cuarta ponen el palmo, zega, extendido
cada uno sobre su pie y en la quinta se colocan
los dos palmos. La sexta fase es la misma que la

31 APAT-ECHEBARNE, Noticias y viejos textos, op. cit., pp. 181-
183.

anterior, solo que cada pie monta sobre el otro
de cada jugador.

En algunas partes anaden una mds. Los que
se quedan separan las piernas pero sin dejar de
tocarse los pies por las plantas, describiendo
una [igura romboidal. Los jugadores deben sal-
tar el obstaculo en los puntos donde se levanta
cada pie mas las dos manos extendidas. El juego
se complica si en cada una de las fases los parti-
cipantes dan los saltos con un solo pie, txingilka.

Este mismo juego fue descrito por Manuel
Imbuluzqueta bajo las denominaciones de «An-
drea saltua» (Ulzama-N) v «Andrea salluka» (Baz-
tan-N)*??, Pertenece propiamente a las nifas y
se lleva a cabo por parejas. Las que se quedan
se disponen en el suclo como sc ha comentado
antes y si durante el transcurso del juego pierde
alguna de las saltadoras, el resultado afecta a su
companera.

El juego abarca varias fases: a) los pies coloca-
dos verticalmente; b) ¢l puio sobre los pies; ¢)
ambos punos superpuestos sobre cada uno de
los pies; d) los dos pufios sobre un solo pie; e)
la mano extendida de tal modo que el dedo
menique termine en la punta de uno de los pies
colocado sobre el otro; [) [inalmente ambas ma-
nos superpuestas en la forma indicada, procu-
rando que queden bien extendidos los dedos de
la mano para alcanzar mayor altura.

Superadas estas pruebas se accede a la Gltima
fase, bastante dificil de ejecutar correctamente.
Las ninas sentadas se disponen con las piernas
separadas como se describié en el juego ante-
rior y las demads saltan repetidas veces a (xingi, a
la pata coja, sobre estos obstaculos.

En Hondarribia (G) tanto chicos como chicas
jugaban «Saltoka», haciendo un gran monton de
arena en la playa y tratando de superarlo sin rom-
perlo saltando desde una determinada distancia.

Otros juegos de salto

En Portugalete (B) practican un juego llama-
do «Tierra y mar» que es mixto y cuyo namero
de participantes puede ser variable. Se traza una
raya en el suelo v todos los jugadores se colocan
alineados a lo largo de la misma con las punte-
ras de los zapatos junto a ella. Dicho lado de la
marca recibe el nombre de #erra y el opucsto

22 Manuel IMBULUZQUETA. «Juegos de nifios. Los de Baz-
tan-Ulzama» in Fushalerriaren Alde, XVIL (1927) pp. 872-374.
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mar. Otro interviniente, que hace de ama, va re-
pitiendo a su antojo ambas palabras y el juego
consiste en saltar de un lado a otro o quedarse
quieto segin corresponda. Quien se equivaca
queda eliminado. Este mismo pasatiempo reci-
be otros nombres como «Cielo-infierno» o «Cie-
lo-tierra». En tales casos el ama modifica las dos
alternativas que va diciendo, ajustindolas a di-
chas designaciones.

En Lezaun (N) jugaban «A los palos». Se tra-
taba de una variante propia de chicas que s6lo
la ¢jercitaban mientras pacentaban el ganado, es
decir, en verano. Cortaban unos cuantos «pali-
cos» y los ponian en fila teniendo cuidado de
que entre cada dos cupiera el pie. A continua-
cion tenian que recorrer dicha hilera saltando
al chilinchango o pata coja. La que lograba
superar la prueba sin rozar ninguno recogia un
palo, y asi proscguia el juego. Una vez se habian
acabado todos, la que mas tenia era la ganado-
ra. Esta escondia su manojo y la que menos hu-
biese obtenido debia encontrarlo. Las demas le
ayudaban gritindole «frio, frio» cuando estaba
lejos del mismo, «caliente, caliente» si se acerca-
ba, y «que te qucmas, que te quemas» cuando
sc encontraba junto a él. En los anos sesenta se
modifico el final de modo que no escondian el
manojo de palos. Sin embargo, se dificulto la
obtencién de cada uno ya que a partir de enton-
ces para ganarlo debian hacer el recorrido de
ida y vuelta. También dejo de ser un juego ex-
clusivo de los momentos en que se pastoreaba
el ganado. Termind por desaparecer a finales
de los setenta.

En Salcedo (A) recuerdan un juego casi idén-
tico llamado «Los palillos». Se colocaban veinte
o veinticinco palos de unos veinte centimetros,
uno tras otro y separados por una distancia
equivalente a su longitud. Cada participante sal-
taba a la pata coja de espacio en espacio sin
rozarlos. Si lograba llegar al final con éxito co-
gia el ultimo y regresaba de la misma manera.
A su término, el que mas ganaba los escondia y
los demads tenian que buscarlos. Para ayudarles,
les proporcionaba pistas indicandoles «frio» o
«caliente» segin su proximidad a los mismos.
En Ahatsa (Ip) un juego idéntico se denomina-
ba «Hote».

En Uharte-Hiri (Ip) practicaban un juego lla-
mado «Xingilika» consistente en poner sobre el
suelo las boinas u otros objetos, separandolos
entre si un pie aproximadamente. Habia que ir

Fig. 116. Dias de la semana. Obanos (N).

sorteando estos obsticulos a la pata coja, sin to-
carlos. Ganaba el que consiguiera dar mayor ni-
mero de vueltas. Si varios participantes empata-
ban, reiniciaban el juego entre ellos.

El siguiente juego denominado «Dias de la
semana», se ha recogido en Obanos (N). Se tra-
ta de una actividad mixta que se ejercito en la
escuela durante la década de los setenta. Se lle-
vaba a cabo en las escaleras del patio y cada
peldano representaba un dia de la semana. La
persona que la paraba se situaba arriba e iba
gritando: «lunes» y las ninas saltaban al primer
peldano; «martes», y lo hacian al segundo, etc.
La mayor dificultad estribaba en que en ocasio-
nes habia que superar dos, tres o mas escalones
de una vez y el que no llegaba, o separaba los
pies en el brinco, quedaba eliminado. También
se jugaba en Aria (N) donde lo conocian por
los nombres de «La semana» o «l.as escaleras».

En Artajona (N) durante el veranao, los chicos
organizaban competiciones de saltos en pajeras
y pajares, lo que les permitia lanzarse desde al-
turas considerables. Dispuestos los participantes
en fila, corrian hasta el punto desde el que salta-
ban sobre la paja, procurando levantarse rapida-
mente para evitar que un compaiero les cayera
encima y no perder el puesto en el orden de los
saltadores. Cuando uno, cansado por el esfuer-
zo, se quedaba en la paja, los companeros se la
arrojaban a punados, a menos que alegara ha-
bherse «<hecho mal» (dano).

Alejandro Urigoitia recogio en los afios veinte
un peculiar juego de salto, probablemente de
Zeanuri (B), denominado «7Txakolinke» que re-
cuerda un baile que se practicaba en esta locali-
dad®®, Se posan dos palos en el suelo dispuestos

323 URIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiles», cit., p. 235.
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en forma de aspa. Uno de los jugadores se sittia
de modo que sus pies queden colocados en los
angulos B y C del aspa (ver dibujo). Una vez ha
adoptado esta posicién, los demas comienzan a
cantar. Mientras, el protagonista lleva el compas
ritmicamente saltando sucesivamente de los an-
gulos By C alos Ay D vy viceversa, Estos saltos
se repiten cada vez con mayor celeridad hasta
alcanzar la maxima en las palabras «ixako ta ixa-
ko» del canto. Las estrofas que se entonan somn:

Txakolin, txakolin

ixakolitiak on egin.

Txakolin, txakolin, txakoliniak
emon dauiso Marilxu'ri zer egin.

Azunberdi pitxerrean
kuariilluterdi sabelean;
ixakolin, ixakolin,
txakolifiak on egin.

Txako ta txako
txako la ixako
txako ta txako
txakoliviaren gozua.

Chacoli, chacoli / que aproveche el chacoli. / Cha-
coli, chacoli, el chacoli / le ha dado quehacer a
Maritxu. // Medio azumbre en la jarra / cuartillo
y medio en la tripa; chacoli, chacoli / que aprove-
che el chacoli. // Chaco y chaco / chaco y chaco
/ chaco y chaco / que rico el chacoli.

En Aoiz (N) juegan saltando a la pata coja a
varias modalidades. Una consiste en ir de un
lado a otro de modo que gana quicn llega el
primero. Otra, simplemente en saltar para ver
quién aguanta mas tiempo. Saltando en esta
postura también se cantaba una cancién y habia
que resistir mientras durara la misma.

Desde chiquitita me quedé, me quedé
algo impedida de este pie, de este pre
y ya lo sé que soy una cojita

y si lo soy

te doy un puntapié

con la punia de este pic.

Al concluir, la protagonista daba un puntapié
a otra companera. En algunas ocasiones sc ento-
naba esta misma cancion jugando al corro 'y an-
dando a la pata coja a la vez que daban vueltas.

Por dltimo incluimos una forma de jugar re-
cogida por José Iiigo Irigoyen®*! en que las ni-
nas se ponen en cuclillas y dan ligeros saltitos
en dicha postura al compas de conocidos estri-
billos:

* Una vaca se cayd,
las lripas le hicteron gud,
arremoto piti poto,
arremoto pili pa.

* Un raton se subio a una baranda,
tiro un pedo y dijo jearamba!
jviva la sal!
jviva el salero!
jutvan los ratones
que gastan chambergo!

* Las lablitas caen al suelo
y los chicos dicen «ba»;
arrecogete, cataplita;
arrecogete, catapld.

32 INIGO TRIGOYEN, Folklore alavés, op. cit., p. 87.
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