JUEGOS DE LANZAMIENTO

En este capitulo se incluyen todos aquellos
juegos en los que es parte esencial el lanzamien-
to de un objeto. Estos juegos se presentan orde-
nados en funciéon de la naturaleza del objeto
que sc arroja o del material a partir del cual esta
elaborado. Asi, en primer lugar se incluyen va-
rios entretenimientos relacionados con el lanza-
miento de piedras; también el conocido «Tapu-
lero», en el que se emplea arcilla para modelar
el cuenco con el que se juega; y un extendido y
variado juego que muestra numerosas designa-
ciones, algunas de las cuales son «Al calderéns»,
«Al pilocho» o «Txirikilan», en el que los partici-
pantes arrojan un palito de puntas afiladas con
la ayuda de otro mas largo.

El siguiente grupo estd constituido por juegos
en los que se arroja un pequeno objeto: agallas
de roble, semillas, canicas, monedas, tapas de
cajas de cerillas, cromos o chapas. Estos juegos
también se agrupan en funcién del material em-
pleado; sin embargo, independientemente del
tipo de objeto las distintas modalidades son co-
munes a todos ellos. Entre los juegos realizados
con agallas, semillas y canicas no existe mas di-
ferencia que la de los elementos con los que se
juega, ya que los mismos han ido variando a lo
largo del siglo sin que los juegos que se practi-
can con ellos se hayan modificado sustancial-
mente. Incluso las propias canicas han experi-
mentado una evolucién en lo referente a los
materiales hasta llegar a las modernas de cristal.

A continuacién se recogen los juegos practi-
cados con chapas de botellas, que difieren clara-

mente de los anteriores. Después los relaciona-
dos con el lanzamiento de balones y por dltimo
uno muy conocido en tiempos pasados consis-
tente en lanzar por los aires un bote de conser-
vas vacio aprovechando las propiedades infla-
mables del gas desprendido por el carburo
humedecido.

En este capitulo se notara la [alta de dos gru-
pos de juegos: los de bolos y los practicados cn
cl fronton. La razon es que las reglas que los
rigen suelen scr similares a las de las modalidades
practicadas par los adultos y por consiguiente se
trataran en el volumen dedicado a los juegos de
estos ultimos. Los juegos de bolos practicados
por los nifios muestran a menudo ciertas pecu-
liaridades como e¢s el jugar con bolas y bolos de
menor tamano y calidad y a veces improvisados.
Entre los juegos de frontén el méas extendido es
el conocido cominmente como «A primis» o
«Primika». Basicamente consiste en que el nino
que consiguc llegar al final en solitario por no
haber cometido ningtin fallo al devolver la pelo-
ta, tras haber resultado eliminados todos sus
contrincantes, obtiene un primi o wvida que le per-
mite cometer un error en la siguiente partida sin
que por ello tenga que abandonar el juego.

Por su interés hacemos mencion al juego de-
nominado «Botiiliizea»>** constatado cn Altzai

32 . Pl > + .
992 Para una descripcién méas amplia de este juego puede con-

sultarse, entre otras publicaciones, la de E. BLAZY. La Pelote Bas-
que. Bayonne, 1921, pp. 186-190.
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Fig. 124, Al foot-ball a principios de siglo. 1912.

(Ip) que al parecer muestra gran antigiiedad y
se trata de un precedente de otros juegos de
frontén. Someramente descrita la practica del
juego, tal como se ha recogido, es la siguiente:
El terreno de juego podia ser tanto la plaza del
pueblo como una pradera llana, sore ordokian.
Competian de ordinario dos contra dos, biga eta
biga, hasta un maximo de cinco por equipo. En
cada campo habia una piedra plana para botar
la pelota en el momento del saque. A veces se
envolvia con un trapo, ohialez. £l desarrollo del
juego era similar al del tenis, pero golpeando la
pelota con la mano. El que realizaba el saque
contaba con dos oportunidades para ello, es de-
cir, que si fallaba en su primer intento no era
mala, lehena gaixtoari. Se jugaba a 25 6 30 pun-
tos. Se empleaban expresiones cldsicas en los
jucgos de frontén como: «Jo!» (dale), «hire» (tu-
ya), «eni» (mia) vy «paso». El equipo que ganaba
hacia partida, los adversarios tenian la oportuni-
dad de armabanja (revancha) y en caso de empa-
te se jugaba la partida decisiva, lilia.

Tampoco se incluyen aquellos juegos en los
que se emplean pelotas o balones, pero que al
constituir actividades deportivas, su desarrollo
estd reglado por normas aceptadas universal-
mente; aunque algunos de ellos, como el tatbol,
han sido ampliamente practicados por los ninios
desde su implantacion.

LANZAMIENTO DE PIEDRAS

Las piedras, tan comunes y abundantes en
nuestro entorno, han tenido a lo largo de la
historia miiltiples utilizaciones una de las cuales
ha sido como material de juego.

La revision de los materiales recopilados deja
enlrever que se trata de juegos muy generales,
con amplia distribucién geografica y sin apenas
variantes; sin embargo, en lo que respecta a su
denominacion se ha observade una importante
variabilidad que, en la mayor parte de los casos,
apenas afecta a la realizacion de los juegos.

La utilizaciéon de piedras como proyectiles,
parece ser uno de los entretenimientos mas fre-
cuentes, bien lanzindolas a un determinado ob-
jeto o bien arrojandolas al aire o a lo lejos para
ver la fuerza del tirador. El juego ofrece diversas
variantes que pasamos a describir agrupandolas
por las similitudes que ofrecen entre ellas.

Lanzar piedras a lo lejos. Harrika

Lanzar piedras a lo lejos ha sido un entreteni-
miento tan sencillo como practicado a lo largo
de los tiempos. Este ejercicio no tiene mas fina-
lidad que alejar la piedra a mayor distancia que
los companeros. En Elgoibar (G) se denomina-
ba «Nork urrutiago jaurtis.
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En Allo (N) bastaba que uno de la cuadrilla
diera la voz de «jA ver quién alarga mas!», para
que todos se aprovisionasen de piedras y se pre-
parascn para la competicién. Existian varias mo-
dalidades de lanzamiento: con la mano derecha
simplemente, si se era diestro; con la mano de-
recha por debajo del brazo izquierdo y con la
mano derecha por debajo de la pierna izquier-
da, en este ultimo caso se decia: «<Por debajo pa-
lax»,

En Arraioz (N) a tirar pedradas se llamaba
«Arrike», a lanzarlas por debajo de la axila bisaz-
pizy bajo la pierna, hankazpiz. En Zeanuri (B) el
lanzamiento de piedras a lo lejos recibia el
nombre de «Arrike» y presentaba las modalida-
des de ankapey besape. En Goizueta (N) también
habia dos formas: por encima del brazo, beso
gainetikan, y por debajo, besapetikan. En Aria (N)
«Arrika» se denominaba a la forma general y be-
zapera a la modalidad de arrojarlas por debajo
de la axila.

En Altzai (Ip) «Arvi urtukika» era la denomi-
nacidén genérica; besagainka por encima del
hombro, besapez por debajo del brazo y zankape-
tik por debajo de la pierna.

En Lezaun (N) llamaban «A hacer furran» a
un juego mixto que consistia en tirar picdras
tratando de conseguir que al cortar el aire hicie-
scn un ruido que denominaban furrin. Otro
juego que conocian como «Al pefazo» se practi-
caba mientras se pacentaba y consistia en arrojar
piedras a lo lejos o tratando de dar el mayor
nimero de veces a un objeto, por lo general un
drbol, efectuando los lanzamientos «a bajo pa-
ta» 0 «a bajo brazo».

En Aramaio (A) se jugaba a una modalidad
llamada «Potezarka» que consistia en tirar lo
mis lejos posible un pote de los de pimientos
lleno de piedras. Se jugaba en un descampado
y para calcular hasta dénde habia llegado se me-
dia con los pies o con las marcas utilizadas en el
juego de «La tina». Se practicaba sobre todo en-
tre nifios en edad escolar, aunque cualquier
edad era buena para jugarlo. Participaba un nu-
mero indeterminado de jugadores. Se perdid
hacia 1950.

Lanzar piedras a lo alto

En Beasain (G) jugaban con piedras «A tirar
mas alto». Tomando como referencia la copa de
los arboles o algtn saliente rocoso si era un te-

rreno escarpado, los ninos solian hacer apuestas
a ver quién lanzaba la piedra a mayor altura.
Quienes al hacerse mayores tiraban muy alto,
solian probar su fuerza en una marca dificil, co-
mo era el pasar la piedra por encima del viaduc-
to del ferrocarril de Ormaiztegi, marca que se
comentaba en toda la comarca si se conseguia.
En Gamboa (A) era frecuente lanzar piedras
por encima de la iglesia.

En Allo (N) recuerdan un sencillo entreteni-
miento que consistia en coger un puiiado de
piedras menudas, grava por ejemplo, y lanzarlas
al aire al tiempo que se decia:

Los chinilos de la China
cuando no saben qué hacer
tivan. piedras a lo alto

y dicen que va a lover.

Luego salian todos corriendo para que no les
cayesen encima.

Lanzamiento de piedras al agua. Txipli-txapla

Es un entretenimiento ampliamente practica-
do. Consiste sencillamente en lanzar piedras a
la superficie del agua con un grado de inclina-
cién tal que reboten sobre la misma varias veces
antes de irse al fondo. Para conseguir este efec-
to se requiere que la piedra sea plana, lisa y no
demasiado pesada y que el agua, normalmente
de un rio, esté remansada para que ofrezca una
superficie plana.

En Hondarribia (G) a cada salto de la piedra
le laman (xanpa ; en Aoiz (N) chipi-chapa ; saka
en Aramaio (A) y zopa (sopa) en Ataun y An-
doain (G).

En Lezaun (N) a las piedras planas con las
que se jugaba les daban el nombre de loseticas.
En esta localidad las arrojaban rasantes sobre el
agua de una balsa para que dando saltos cruza-
sen a la otra orilla. A esto se le llamaba «sacar
la piedra». Las chicas, en cambio, solian jugar a
contar el nimero de sopas que hacia cada pie-
dra.

Esta altima posibilidad, la de contar los saltos
que daba cada piedra, ha permitido convertir
en ocaslones este entretenimiento en una pe-
quena competicidn.

Esta diversion, tan sencilla que carece de re-
glas, muestra sin embargo cierta abundancia de
denominaciones: «A hacer sopas» (Beasain-G,
Allo, Artajona, Lezaun, Monreal-N), «Zopak eii>
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Fig. 125. Txipli-txaplaka. Zeanuri (B), 1993.

(Andoain, Ataun-G), «Sopitas» (Elgoibar-G), «Ha-
cer huevos» (Vitoria-A), «A hacer ranas» (Artzi-
niega, Gamboa-A), «Hacer puentes» (Vitoria-A,
Viana-N), «A tirar al agua» (Ribera Alta-A), «Txi-
pli-txapla» (Ondarroa, Zeanuri-B), «A chipi-cha-
pas» (Aoiz, Monreal-N), « Txipi txapetan» (Goizue-
ta-N), «Amixa saltoka» (Elosua-G), «Arri planeatu»
y «Zein urrutigo bota» (Hondarribia-G), «Au para-
clie» (Oragarre-Ip).

En Zeanuri (B) los ninos practicaban otra
modalidad denominada «Ure kapetan», a capar
el agua, consistente en dejar caer verticalmente
sobre el agua remansada del rio una piedra plana
y circular a la que en el momento del lanzamien-
(o se le imprimia un movimiento de rotacién. La
piedra asi lanzada tenia que introducirse de canto
en el agua sin que ésta salpicara y produciendo
un ruido breve y sordo. Este efecto recibia el
nombre de wre kapau.

Pruebas de punteria. Kontzalo

Entre los juegos de lanzamiento de piedras,
los que consisten en probar la punteria son los

mas habituales. A menudo tienen cardcter com-
petitivo y no es raro que la diana sea algtin obje-
to de cierto valor, como el cristal de una venta-
na, un pequeno animal e incluso un rival.

En Zerain (G) los chicos se reunian debajo
de la torre de la parroquia, con diez piedras
cada uno, para poner en practica un juego que
lamaban «Kanpai joizea». Como su nombre indi-
ca consistia en arrojar las piedras al campana-
rio, situado a unos veinte metros del suclo, y
atinar a la campana. Para que la tirada fuera
valida el sonido obtenido debia ser metdlico.

Pero este juego tenia segundas partes. Cuan-
do el péarroco encontraba la torre llena de pie-
dras, aguardaba a cogerles «in fraganti» o apro-
vechaba el dia en que los ninos acudian a clase
de catecismo para reunirlos a todos y subirlos
escaleras arriba hasta la torre. Alli, uno a uno,
les hacia coger las piedras, una cada vez, y bajar-
las al camino viejo e incluso hasta €l riachuelo
que corria por el fondo del valle. Este ejercicio
podia durar mucho tiempo, pero los chicos no
acabaron de escarmentar, pues este entreteni-
miento fue muy popular hacia los aflos cuarenta
y cincuenta.

Los tres juegos siguientes proceden de Hon-
darribia (G):

«A punteria». Juego de todas las generaciones
y €pocas. Se pone a prueba la punteria del lan-
zador con una lata, botella o similar a modo de
diana.

<Al potua». Tomaban cuatro botes o recipien-
tes de hojalata y ponian dos debajo a modo de
base y los otros dos encima. Los chavales, desde
unos ocho metros y armados con cuatro piedras
cada uno, iban tirandolas consecutivamente,
Ganaba quien mas botes derribaba de una vez,
organizandose eliminatorias. El capitdn siempre
era el primero en tirar. Se llamaba asi al juga-
dor que por medio de un «cara o cruz» previo
salia alortunado.

«La basurera». El jugador se ponia frente a
una papelera, a una distancia prefijada, con tres
piedras, una de las cuales, cuanto menos, debia
encestar para no ser eliminado. Luego se aleja-
ba un poco mas del cesto y repetia la operacidn.
Asi hasta que quedaba un solo campedn.

A todos ellos jugaban igual chicos que chicas,
aunque eran practicados mas frecuentemente
por los primeros; el que lo hicieran las tltimas
era excepcion.

En Goizueta (N) llamaban «Alkantzona» a un
juego que consistia en hacer diana sobre un
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corcho, txaniol, posado encima de una pared y
en el que cada jugador habia clavado un alfiler.
En primer lugar acercaban una piedra a dicha
pared y el que mas proxima la dejaba intentaba
atinar al corcho. Si el primero fallaba pasaba a
probar suerte el segundo y asi succsivamente.

En Bermeo (B), uno de los juegos que practi-
caban a principios de siglo los chavales del ba-
rrio de Albéniga, cuando caminaban por el
monte detras del burro, consistia en lanzar una
piedra delante de si y a continuacién arrojarle
otra intentando golpearla. A estc jucgo se le lla-
maba «Arri-drrike».

En Zerain (G) se conocia como «Arri-arrika»
una modalidad similar. Cuando los chicos cami-
naban por sendas o caminos rurales recogian
piedras y las lanzaban hacia delante y antes de
que quedaran sin movimiento les arrojaban
olras tratando de catapultarlas més lejos, todo
ello sin dejar de caminar.

Con ¢l nombre de «Konizalo» se designaba en
Ataun (G) un juego de ninos y también una
piedra fija que en él se usaba. Esta piedra solia
ser natural, de forma sensiblemente conica o
piramidal, cuyas dimensiones ordinariamente
no pasaban de dos centimetros de altura por
uno de anchura en la basc y otro tanto de largura.
Su base descansaba sobre el suelo. Los jugado-
res, provistos cada uno de un guijarro un tanto
alargado, se colocaban junto al konfzalo. Desde
alli lo lanzaban a la distancia que creyesen con-
veniente. Aquél cuya piedra hubiese llegado
mas lejos, era el primero en volver a lanzarla
contra el kontzalo desde el lugar donde hubiera
caido en el lanzamiento anterior. Si lo alcanza-
ba y lo derribaba ganaba diez tantos y se volvia
a jugar. Si el primero no atinaba, pasaba a pro-
bar fortuna el que le seguia en distancia. Asi se
continuaba hasta que uno de los jugadores lle-
gaba a ganar cien tantos.

A partir de aqui el juego continuaba de for-
ma que recuerda al conocido «7Txorro-morro».
Los perdedores eran obligados a ponerse aga-
chados contra una pared, uno detrds del otro, y
cada uno debia sostener a horcajadas sobre su
espalda al vencedor en tanto no acertase ¢l ni-
mero de dedos que éste le iba colocando entre
los hombros mientras decia estas palabras: «An-
da, anda, zenbal beaiz? (Anda, anda, (cuantos
dedos?).

En Andoain (G) este juego era conocido con
el nombre de «Tomatepoteka» sin duda porque
era un bote de tomate el que servia de kontzalo.

Tigs. 126 y 127. Probando punteria. Leioa (B), 1993.

En Garagarza-Arrasate (G) lo denominaban
«Marro» o «Esku-eshuka» y jugaban lanzando
una piedra llamada marrén a un bolo hincado
en el suelo.

Un juego de punteria muy conocido en Alava
y Navarra es el denominado como «La calva»**®,

Con este nombre se le conoce en Ribera Alta,
Salinas de Anana (A), Allo, Aoiz ¢ Izal (N). En
Lezaun (N), ademds del nombre anterior reci-
be el de «Al lo».

A pesar de que la forma original de jugarlo
parece haber sido con piedras, no ocurre asi en
todas las localidades. A menudo el objeto que
sirve de diana cs de otro material: un palo, una
picza de madera, un cuerno, un bote de conser-
vas vacio e incluso una pelota. El uso de piedras
como proyectiles si parece en cambio mas gene-
ralizado®%,

5 Joaquin Jiménez en su obra £l juego de bolos en Alava. (Vito-

ria, 1970, pp. 17-20), incluye un relato en el que se explica el
origen de este jucgo, Este mismo relato ha sido recogido durante
la realizacién de la encucsta en Valdegovia (A).

¥4 Jose M IRIBARREN. Vocabulario Navarro. Pamplona, 1984,
p. 111. En una de las acepciones de la voz calva, Iribarren senala
que se trata de un «<juego popular en Pamplona, Zona Media y
Valles montafieses que consiste en lanzar una piedra cilindrica
contra un objeto, ya sea taco de madera, ladrillo, etc.». También
que en este juego, «denominase calva a la acciéon de tirar al suelo
¢l ladrillo o bote, o de romper la botella que sirve de blanco.
iCalval es, también la exclamacion de triunfo por haber conse-
guido derribar el blanco. (Zona de Sangticsa)».
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Los chicos de Lezaun lo practicaban mientras
pacentaban. Escogian una losa plana, a la que
denominaban /o, y la disponian vertical en el
suelo. En caso de que por la dureza del terreno
no se pudiese clavar, se le colocaba detras otra
piedra que la sostuviera. Tomaba parte un mini-
mo de dos jugadores con dos o tres piedras cada
uno, que lanzaban de una en una y por turno.
El que conseguia derribar la losa hacia «lo». A
lo largo del juego, quien menos «los» llevara se
encargaba de izar la piedra cada vez que era
derribada o de restituirla cuando se rompia por
los impactos. Este juego desaparecid en los anos
cincuenta.

En Ribera Alta clavaban un palo en el sueloy
le lanzaban piedras alargadas tratando de darle.
El ganador era el que acertaba o el que mds
cerca dejaba su proyectil. Se trataba de un juego
tanto de nifios como de adultos. Estos lo practi-
caban habitualmente en otono o invierno cuan-
do iban al monte a cortar lefia y solia acompa-
narse de apuestas, a menudo consistentes en un
cordero.

En Izal se colocaba en el suclo una pieza de
madera, que recibia el nombre de 7iito, y desde
una distancia aproximada de quince metros se
arrojaba la piedra tratando de impactar sobre
ella. Este juego sigue vigente, pero practicado
solamente por hombres y durante las fiestas pa-
tronales.

En Allo es corriente ver jugar «A la calva» hoy
en dia en el recinto de las piscinas municipales
durante la temporada de verano. Para ello se
lanza a distancia una pelota y después todos los
jugadores van tirando la suya intentando dejarla
lo mas proxima posible a la primera. Gana
quien la acerca mas.

Durante las primeras décadas del presente si-
glo, el juego de la calva se practicaba en esta
localidad navarra con piedras redondeadas que
cada participante escogia. La misma calva era
también un rucjo de piedra, aunque mayor.

En Aoiz fue un entretenimiento exclusiva-
mente masculino que se jugd desde finales de la
década de los diez hasta 1930. Pero no era es-
trictamente infantil ya que se practicaba desde
la adolescencia hasta la madurez. Para jugar uti-
lizaban un bote de tomate vacio y una piedra
que modelaban frotindola contra otras hasta
darle forma cilindrica. Media unos 15 cm. de
largo por ocho de ancho. Se establecia el orden
de participacion por cualquier procedimiento y

seguidamente lanzaban la calva contra el bote
para derribarlo. El que conseguia mayor ntime-
ro de derribos con menos tiros era el ganador.
En esta localidad no se apostaba nada.

En Salinas de Anana (A) se ponia un cuerno
de buey clavado en el suelo y desde una cierta
distancia se tiraba con las calvas, que podian ser
unas piedras o tubos de unos cinco centimetros
a los que se les metia una madera por dentro, o
solo de madera, o de madera a la que se le hacia
una botana vy se le metia un hierro. Claro esta
que la que pesaba mas normalmente llegaba
mejor. Se jugaba en las eras y en invierno, o
cuando hacia mal tiempo, en el juegobolos.

En Garde (N) se coloca una jarra o una lata
alejada de los jugadores y el que consigue derri-
barla lanzando un palo gana.

En Allo (N) una modalidad de este estilo se¢
denominaba «El hite». Se ponia un bote de pie
en cl suelo y sobre €l una piedra. Los jugadores,
cada uno con una piedra en la mano, se coloca-
ban a cierta distancia del hite y desde alli iban
arrojando la piedra intentando derribar el bote.
Cuando esto ocurria se decia: «El hite esta bo-
rracho», y mientras el jugador al que tocaba pa-
gar volvia a incorporarlo, los demads tenian que
recoger sus picdras y regresar a la linea de lan-
zamiento sin ser alcanzados.

En Romanzado y Urraul Bajo (N) jugaban a
una version llamada «El chute» que guardaba
bastantes semejanzas con ésta de «La calva», pe-
ro que mostraba mayor complicacién. Se utiliza-
ba un cuerno de carnero y a falta de €l un bote
de tomate vacio. También habia un chico que
la paraba que se colocaba cerca del cuerno. Los
demas jugadores tiraban desde una raya con
una piedra parecida a la calua a pegarle al chute.
Cuando uno le acertaba y salia proyectado, el
que la paraba corria a colocarlo en su sitio;
mientras, el lanzador acudia raudo a recoger la
piedra, tras lo cual regresaba a la raya. El prime-
ro, cuando habia puesto el cuerno en su sitio,
corria a pillar al otro antes de que alcanzase la
linea. Si lo pillaba, éste pasaba a quedarse; si no,
proseguian las tiradas.

Batallas a pedradas. Harri-burrukak

De siempre, padres y maestros han tratado de
inculcar a los chicos la peligrosidad de arrojarse
piedras entre ellos. Sentencias tan conocidas co-
mo la que dice que «Las piedras no tienen 0jos»
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o ésta procedente de Salvatierra (A): «Piedra
suelta no tiene vuelta», les advertian del riesgo
que suponia ejercitarse en este tipo de peleas.

Aun asi tales luchas han sido relativamente
frecuentes entre los chicos, si bien con mas fre-
cuencia en tiempos pasados. Las consecuencias
eran a veces bastante desagradables: chichones,
contusiones y heridas resultaban habituales.

En Zerain (G) estas peleas con piedras se de-
nominaban «Arri-burrukak». Los nifios se divi-
dian en dos bandos por medio de alguna de las
férmulas al uso y cada participante recogia cin-
co piedras. Una vez aprovisionados todos, los
componentes de ambos grupos se escondian, Se
vigilaban estrechamente y en cuanto aparecia la
cabeza de un contrario le arrojaban una piedra.
Al acabarse éstas terminaba el juego y si atin no
era hora de regresar a casa lo reanudaban par-
tiendo de un determinado ntimero de piedras.
A veces el juego concluia bruscamente cuando
uno de los nifnos resultaba herido. Los demas le
acompanaban entonces hasta las cercanias de
su casa para dejarlo entrar solo, desapareciendo
ellos rapidamente. Este juego de chicos, que ca-
rece de estacionalidad, se sigue practicando cn
la actualidad.

En San Martin de Unx (N) jugaban a pedra-
das entre los «castillejos», esto es, los chavales
de lo alto del pueblo, y «los de abajo», quienes
para provocar a los primeros les gritaban: «jLos
del barrio de abajo matamos un burro, y los del
barrio de arriba se lo comieron crudo!». Estos
enfrentamientos fueron constantes a lo largo de
generaciones. Los nifios nacidos en torno a los
anos sesenta sc cruzaban pedradas entre las cua-
drillas de cada cabaria (una especie de choza
rudimentaria), pues los de un bando trataban
de hundirsela a los de otro. Asi sucedia entre
los de la Chantrea (barrio bajo del pueblo) y los
del Castillo (zona alta).

Otros juegos de lanzamiento de piedras

Por ultimo recogemos unos cuantos juegos
mas de lanzamiento en los que también se han
utilizado principalmente piedras. En apartados
posteriores se describirdn otros que si bien se
han jugado con materiales distintos, en sus ver-
siones mas antiguas se ejecutaban con piedras,
por constituir éstas los objetos mas asequibles.

En Zerain (G) aprovechando las rayas deter-
minadas por las losas del suelo de la iglesia juga-

ban a un entretenimiento que denominaban
«Toka». Elegian una serie de ellas y le asignaban
un valor a cada una que iba decreciendo a me-
dida que se hallaban méas proximas al punto de
lanzamiento. Durante esta fase inicial también
se decidia a qué nimero de puntos se jugaria;
si por ejemplo se disponia de poco tiempo solia
ser a cuarenta y si no a cien. Los participantes
se situaban a unos tres mectros de la primera
linea puntuable y cada uno lanzaba ordenada-
mente un trozo de pizarra o de teja hacia las
rayas. Para puntuar debia quedar sobre ellas.
Cada jugador tenia que recordar los puntos que
obtenia y el primero que alcanzaba la cantidad
fijada de antemano se proclamaba ganador.

En Portugalete (B) se practicaba de forma in-
dividual una variante mixta denominada «Pie-
dra al aire y palmadas» que consistia en ver
quién daba mas palmadas en el espacio de tiem-
po que una piedra, lanzada por ¢l propio parti-
cipante, permanecia en cl aire. Este juego se
ejecutaba también con canicas u otros peque-
flos objetos.

En Lezaun (N) recuerdan que chicos y chicas
jugaban a tirar piedras a una sima llamada Mari-
zulete, situada a quinientos metros del pueblo.
Se deleitaban escuchando ¢l ruido que provoca-
ban los choques de las piedras contra las pare-
des de la sima. Otra actividad consistia en arro-
jar cantos cuesta abajo para ver hasta dénde
llegaban y el estrépito que producian.

Ambos entretenimientos han sido muy comu-
nes entre los ninos. En Zerain (G), al Gltimo le
llamaban «Arramallek». 1.0s chicos subian a luga-
res desde donde se dominasen cuestas muy pro-
nunciadas y arrojaban piedras tan redondas co-
mo les fuera posible conseguir y tan grandes
como sus fuerzas les permitiesen manejar, para
lo cual se ayudaban a veces de palos a modo de
palancas.

JUEGOS CON ARCILLA: TAPULERO

Con este nombre se conocia un juego para
cuya ejecucidon los ninos necesitaban modelar
arcilla o barro. Para designarlo se empleaba la
expresion: «Tapulero se le ve» en los pueblos
vizcainos de Durango, Galdames y Portugalete y
en el alavés de Laguardia. Parece derivar de la
frase ritual que el lanzador de la arcilla recitaba
antes de arrojarla. En Vitoria (A) se denomina-
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ba simplemente «Tapulero» y en Muskiz (B)
«Tapuleros».

En el barrio Ergoien de Amorebieta-Etxano
(B) le lamaban «Tapalagujero» y en el de San
Bartolomé «Tapamortero se le ve», En Allo (N)
«Las ollas».

José Maria Iribarren recoge en su «Vocabula-
rio Navarro» varias denominaciones para estc
mismo juego: «Tapabullero» (Zona Media, Ri-
bera, Los Arcos), «Tafaforate» y «Zafaforate»
(Tudela), «Tapamortero» (Valle de Yerri), «Ta-
lomortero» (Leiza), «Tartabollero» (Améscoa)
y otras dos similares a las Gltimas: «Talamorte-
ro» y «Tartabullero»**.

Al definir la voz talomorlero cstc mismo autor
dice que procede del vasco talo: torta®*®. Tam-
bién comenta que en Alava es conocido como
«Tapullero» y en Bilbao como «Tapulero»**7,

Este juego ha solido ser propio de chicos
(Durango, Muskiz, Portugalete-B, Allo-N) si
bien en Laguardia (A) lo practicaban ambos
$EX08.

FEn Durango (B) los participantes se coloca-
ban en corro, cada uno con su porcion de buzti-
fiia, arcilla. Se procuraba amasar bien con las
manos, quitando todas las piedras que pudiese
contener. Después se le daba forma de cazuela
con las paredes gruesas y el culo fino, y una vez
preparada se cumplia con el rito de echarle un
salivazo o pollo.

Se ponia en la palma de la mano y el que
tenia que lanzarla decia: «Tapulero se le ve».
Ouwro de los jugadores le contestaba: «Dale con-
tra la pared». El primero la arrojaba con fuerza
sobre una losa, con la boca de la cazuela orien-
tada hacia abajo. Al estrellarse, el aire acumula-
do en su interior provocaba la explosion del re-
cipiente. Fl estallido debhia ocurrir en el
momento mismo del impacto con el suelo. Si la
ruptura se producia en el aire, no valia.

El jugador que habia replicado con el «dale
contra la pared» tenia entonces que tapar con
su buztinia los agujeros producidos. Si lo lograba
se llevaba toda la arcilla; en caso contrario, se la
llevaba el lanzador. No se ganaba salvo que al
contrario se le terminase toda. En realidad se
trataba de cobrar una porcién de esta materia
para tener mds que los amigos.

9 TRIBARREN, Vocabulario navaro, op. cit,, pp. 498, 500, 502,
504, 552,

¥ Ibidem, p. 500.

7 Thidem, p. 502.

En Salinas de Anana (A) utilizaban greda, es-
to es, la arcilla destinada para cerrar las eras de
la sal, con la que modelaban una especie de
platos hondos.

En Vitoria (A) tiraban estos cuencos de unos
10 6 12 cm. de didmetro contra una pared lisa.
Al reventar emitian un ruido caracteristico y de-
jaban impreso en la pared un peculiar dibujo,
no muy del agrado de su dueno. Al lanzar la
pella, cada nino decia la féormula ya repetida:
«Tapulero se le ve», contestando los demas «Da-
le contra la pared».

En Muskiz (B) jugaban del mismo modo: Un
nino lanzaba con fuerza y destreza contra el
suelo plano la cazuela a fin de que reventase ¢l
culo. El contrario, con su barro, tenia que tapar
el agujero que se producia en el tapulero, asi que
cuanto mas grande era este boquete tanto me-
jor. Este juego se practicaba s6lo en verano. Los
informantes recuerdan que el estado en el que
quedaban al terminar de jugar era tan lamenta-
ble a causa de las salpicaduras, que siempre «<ha-
bia lena» al regresar a casa.

En Galdames (B) ya no se juega; sin embargo,
lo recuerdan atun las personas que rondan los
treinta anos de edad. Consistia simplemente en
hacer una especie de cazoleta de barro dejando
mas delgada la parte del culo y lanzarla contra
una pared para que estallase, lo que producia
un peculiar sonido. Para arrojarla se utilizaba la
férmula ya vista: «Tapulero se le ve», contestan-
do otro: «Dale contra la pared».

En Portugalete (B) tiraban las cazoletas con-
tra la pared también al son de «Tapulero se le
ve, tira contra la pared» y ganaba aquél que
consiguiese que la suya quedase adherida y ade-
mas se rompiese o agrictasc. En Zamudio (B)
las lanzaban contra la pared o el suelo tras decir
igualmente: «Tapulero se le ve, dale contra la
pared».

En Laguardia (A) se jugd entre la segunda de-
cada de este siglo y la de los sesenta. Se hacia
barro en los alrededores del kiosko y luego se
lanzaba contra la pared de piedra del mismo di-
ciendo: «Tapulero se le ve darle contra la pared».

En Leiza (N), a diferencia de lo relatado has-
ta ahora, ¢l que lanzaba la cazuela de barro de-
cia: «{Talomortero!», y el jugador contrario res-
pondia: «;Polol»*3,

8 Ibidem, p. 500.
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Fig. 128. Cazuela para jugar a tapulero. Lekeitio (B).

En Allo (N) jugaban durante los meses inverna-
les. L.os ninos amasaban con arcilla unas tortas
anchas a las que daban forma céncava. Escupian
ademds en la superficie interna para dejarla mas
lisa. Luego las lanzaban con fuerza contra ¢l suelo
de piedra, de manera que con el impacto se
abriesen agujeros. Ganaba ¢l que conseguia el
mayor orificio.

En Bilbao (B), en la zona de Olabeaga, posa-
ban la base de la cazuela sobre la palma de la
mano y a continuaciéon la arrojaban al suelo en
posicion invertida. Al igual que en Allo, ganaba
el que lograba el agujero mayor. Kl lanzador
pronunciaba la férmula de costumbre: «Tapule-
ro se le ve» y cra replicado: «Dale contra el culo
de la pared».

Este juego nos ha sido transmitido por los in-
[ormantes de forma incompleta, no tanto por
su mala memoria sino porque parece haber ido
corrompiéndose y simplificindose con el paso
de las décadas. Algo de ello queda reflejado en
las descripciones anteriores. Sélo la version de
Durango ofrece un desarrollo suficiente como
para resultar coherente. A pesar de lo cual, la

propia formula ritual con la que se inicia cl jue-
go: «Tapulero se le ve», permanece criptica y os-
cura.

Una posible interpretacion sobre su origen la
aporta indirectamente J.M. Iribarren al definir
la voz tapabullers: «Jucgo infantil (...). Consiste
en lanzar contra el suelo una especie de torta
concava de barro arcilloso, para producir una
detonacién pequena ocasionada por la presion
del aire. Los jugadores suclen ser dos, provistos
de sendos pedazos de arcilla. El lance del juego
consiste en ganar todo el barro del contrario.
Para ello tiran alternativamente diciendo: «Ta-
pabullero; ¢se ve?». Y el que no tira contesta: «se
ve» 0 «no se ve» seglin que en la masa de barro
(que procuran adelgazar mucho para que sea
mayor el trozo que se rompa) observe algtn ori-
ficio, o no. En cl primer caso, el que va a tirar
debe taparlo; y en el altimo, o sea cuando le
dicen que «no se ve», arroja su arcilla contra el
suelo, y su contrario tiene que tapar con barro
propio todo el agujero que al golpe se haya pro-
ducido. Gana el que prepara sus «tapabulleross»
de modo que, al chocar contra ¢l pavimento,
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salte la parte superior de la cazoleta y produzca
un gran hueco...»**.

En Durango (B) se jugaba a otra variante si-
milar a las ya descritas, segtin la cual no se mo-
delaba la cazuela sino una bola que se lanzaba
contra una pared. El contrario, haciendo punte-
ria, arrojaba la suya intentando acertar en el
mismo sitio.

LANZAMIENTO DE PALOS: EL. CALDERON,
PILOCHO O IRULARIO. TXIRIKILAN

Bajo estas designaciones se describe un juego
que muestra una gran diversidad tanto en la for-
ma de denominarlo como en la de practicarlo.
El término con el que se conoce en cada locali-
dad suele coincidir con el nombre que recibe
uno de los dos instrumentos de juego: un palo
pequeno de extremos afilados; aunque como se
vera mas adelante, no siempre ocurre asi.

Las dos primeras denominaciones castellanas
del titulo son las repetidas mas veces y corres-
ponden a poblaciones alavesas. «Calderén» se
llama en Amézaga de Zuya, Apodaca y Gamboa
(A) y «Caldero» en Mendiola (A). En Ezkio (G)
se conoce también como «Kalderon-ketan», ade-
mas de «Klarion-keta», vy en Elosua (G), «Galde-
ron-ka». Se dice «Pilocho» en Apellaniz, Berne-
do, Pipaén y Ribera Alta (A) y «Filocho» en
Laguardia, Moreda y Salcedo (A).

Otro nombre es «Palillo», utilizado en Bilbao,
Galdames (B) v Artziniega (A). «Cambocho» se
emplea en Menoio y Narvaja (A) y uno similar:
«Gambocho», en Salvatierra (A).

En Abadiano, Durango, Ondarroa, Zeanuri
(B) v Elgoibar (G) se llama «Txirikila». Segin
un informante de Nanclares de Gamboa (A),
alli se denominaba en cuskera «Txirikola». En
San Scbastian (G) «EI txirikil>**°, En Garagarza-
Arrasate (G) se le conocia como «Tara».

«Pitis» es el nombre que recibe en Allo (N),
«Toco» en Garde (N), «Chirimbolo» en San
Martin de Améscoa (N), «Picota» en Beasain
(G), «Trinca» en Trucios (B) y «Churra» o
«Chulo» en Aoiz (N). En Sangtiesa (N) se cono-
ce un juego similar también denominado «Chu-
lo» e igual ocurre en Eugi (N), donde ademas

¥ Ibidem, pp. 501-502.
" José de ELIZONDO. «Folklore donostiarra. Juegos de la
infancia» in Euskalerriaren Alde, XVIII (1928) p. 293.

se le llama «Pizle». En San Martin de Unx (N)
«Lirio»; en Obanos (N) «[rulario», «Orilario» o
«Urilario» y en Sangticsa también «lrulario».

En Lanestosa (B) «Piligardas, v «Billarda» en
Galdames (B). En Carranza (B) el nombre mas
comin es «Tingla», si bien algunos conocen el
mismo juego como «linguila», «Pili», «Piligar-
da» o «Pilibarda». «Tingla» también en Portuga-
lete (B).

J-M. Iribarren cita varios nombres mas, algu-
nos ya mencionados pero correpondientes a
otras localidades navarras: «Churro» (Zona de
Sangtiesa), «Churra» (Tafalla), «Irulario» (Pam-
plona), «Palillo» (Corella), «Toco» (Marcilla),
«Coto» (Fitero), «Pitis» (Lerin) y «Lirio» (Muri-
llo el Fruto)®'!,

Los Gnicos elementos comunes que presenta
este juego son los dos instrumentos empleados
para desarrollarlo y la forma de realizar el lanza-
miento que lo inicia. Estos instrumentos son
dos palos, uno corto entre 10y 20 cm. que pre-
senta sus dos extremos afilados y otro mas largo,
entre 50 cm. y un metro, que sirve para lanzar
el anterior. En su preparacién se emplean ma-
deras consistentes a fin de que resistan los gol-
pes.

Esta uniformidad en el diseno de los utensi-
lios carece de correlacién en los nombres. Co-
mo va se senald anteriormente el mas pequeno
de los palos posee numerosas designaciones,
siendo a menudo el que da nombre al juego.
Las denominaciones del mas largo no muestran
tanta variabilidad; a veces simplemente se le lla-
ma paloy en algunas localidades carece de nom-
bre especifico.

Los variados nombres de ambos instrumentos
asi como sus caracteristicas se detallan seguida-
mente localidad por localidad.

— Garde (N). Un palo de 40 cm. llamado barabin
y otro de 25 cm. denominado foco.

— Allo (N). Palo largo de medio metro aproxi-
madamente y otro mas corto y recio que el
anterior: el pitis.

— San Martin de Améscoa (N). Palo largo de unos
70 cm. y el chirimbolo, un palito de unos 8 cm.
de largo y dos de didmetro.

— Aoiz (N). Un palo de mango de escoba de 60
cm. vy otro de la misma naturaleza pero de 15
cm., llamado churra.

U IRIBARREN, Vocabulario navarro, op. cit., pp. 197, 297, 298.
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- Obanos (N). El palo largo de 60 a 70 cm. y
también de escoba; el pequefio de 10 cm. y
conocido como irulario.

— Sangiiesa (N). La pieza corta denominada
igualmente irufario y consistente en un palito
de 15 6 20 cm.

— San Martin de Unx (N). El largo se hacia de
mango de escoba y tenia unos 30 6 40 cm. de
longitud. EI mas corto, denominado firio y de
15 6 20 cm., se hacia de la rama de un arbol
para paoderle aguzar los extremos.

— Narvaja (A). El palo de mayor longitud se lla-
ma maceta 'y tiene 60 cm., el mas pequeno es
de 20 cm. y recibe el nombre de cambocho.

— Salvatierra (A). Palo recto y redondo de 50 cm.
o mas de largo y 30 mm. de diametro y el
gambocho de 18 cm. de largo y 20 mm. o algo
mds de diametro.

— Arizinaega (A). Palilloy manilla, este tltimo pa-
lo més grueso y largo que el primero.

— Pipadn (A). La manilla, que es el palo mas lar-
go, de 50 a 70 cm. y el pilocho de 20 cm.

— Bernedo (A). La manilla era un palo de boj de
medio metro poco mas o menos y el pilocho o
chala otro del mismo material y de un palmo
de largura.

— Laguardia (A). Se utilizaba un palo de escoba
de unos 50 cm. y otro de 20 6 25 cm. denomi-
nado filocho.

— Apellaniz (A). Manilla, el palo largo, v chata el
corto.

— Gamboa (A). También chata, de unos 3 cm. de
didmetro y de 15 a 20 cm. de longitud y mani-
lla, mas grueso que el anterior.

— Apodaca (A). Pilocho, de 15 a 20 cm. y manilla
o batea, mas largo.

— Amézaga de Zuya (A). Chata el pequeno y calde-
ron el mas grande y grueso.

— Bilbao (B). Un palillo de 15 cm. y un palo de
unos 50 cm. de largo, redondo y de 25 mm
aproximadamente de diametro.

— Zeanuri (B). Palue: un palo de 45 a 50 cm. a
modo de batidor y txrikila: un trozo del mismo
palo de 12 cm. aproximadamente. Normalmen-
te de avellano, wrreixe. Ambos son similares en
cuanto al grosor por ser provenientes de la mis-
ma rama. Respecto a su longitud guardan una
proporcion de cuatro a uno. Los ninos de me-
nor edad usan instrumentos mas cortos y delga-
dos.

— Abadiano (B). Txirikillie, de 15 cm. y extremos
afilados y makila o palue, también llamado ma-
zete, de unos 50 cm. de largo.
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Fig. 129. Paluak eta wirikilak.

— Carranza (B). En unos barrios los nombres
eran: lngla, de 12-16 cm, vy palo, de unos 60-80
cm., siempre procurando que la longitud de
éste fuera miltiplo de la del primero, para asi
facilitar las mediciones. En otros pueblos: tin-
guila, de unos 20 cm, y paleta, de un metro.

— Lanestosa (B). Un palo de 40 cm. aproximada-
mente y la piligarda, de 15 cm.

— Galdames (B). Palillo, entre 8 y 12 cm. v palo o
billarda, que puede ser cilindrico o plano (pa-
la).

— Durango (B). Un palo corto de aproximada-
mente 25 cm., tawrikila, y otro largo de un me-
tro.

— Portugalete (B). Un palillo o trozo de madera
cilindrico de 20 cm. y una pala de las de jugar
a pelota y a veces en su lugar un palo de algo
mas de un metro.

— Beasain (G). Un palo de medio metro y poste-
riormente la paleta de jugar a pelota, y la pico-
fa: un trozo de rama de 2 6 3 cm. de grosor
y 15 6 20 de largura.

— bzkio (G). Ziria, palo de unos 30 cm. y general-
mente de acebo, gorostia y makila, también de
acebo y de 50-60 cm. de longitud.

= Elosua (G). Un palo de 20 cm. lamado (xiki-
loia y otro de medio metro conocido como gal-
deroia.

A modo de resumen se puede abservar cl cua-
dro. Se comprucba que el nombre del juego y
el de 1a pieza corta suelen corresponderse siem-
pre que aquél no se llame «Calderén». En ese
caso, el juego y los dos instrumentos reciben
denominaciones distintas (Apodaca, Gamboa-A,
Ezkio-G) o bien el nombre del juego coincide
con el de la pieza mas larga (Amézaga de Zuya-
A, Elosua-G). En Apelldniz (A) tampoco coinci-
den las tres designaciones, pero en este caso el
nombre del juego es distinto. En Galdames (B)
el juego se denomina indistintamente como la
pieza corta o la larga.
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Correspondencia de nombres cn ¢l juego del Calderén, Pilocho o Txirikila,

Nombre del juego

Localidad Nombre de la pieza corta Nombre de lo pieza larga
Ribera Alta (A) Pilocho Pilocho —
Pipaén (A) Pilocho Pilocho Manilla
Bernedo (A) Pilocho Pilocho o chata Manilla
Apellaniz (A) Pilocho Chata Manilla
Laguardia (A) Filocho Filocho —
Apodaca (A) Calderon Pilocho Manilla o batea
Gamboa (A) Calderén Chata Manilla
Amézaga de Zuya (A) Calderén Chata Calderon
Ezkio (G) Kalderéon Ziria Makila
Elosua (G) Galderon Txikiloia Galderoia
Artziniega (A) Palillo Palillo Manilla
Bilbao (B) Palillo Palillo —
Muskiz (B) — Palillo Maza
Galdames (B) Palillo o billarda Palillo Palo o billarda
Zeanuri (B) Txirikila Txirikila Palue
Abadiano (B) Txirikila Txirikillie Palue, makilla o mazete
Durango (B) Txirildla Txirikila —
Abadiano (B) Txirikila —— —
Ondarroa (B) Txirikiloin Txirikiloin —_—
Obanos (N) Trulario Trulario —
Sangiiesa (N) Irulario Trulario —
San Martin de Unx (N) Lirio Lirio —
Narvaja (A) Cambocho Cambocho Maceta
Salvatierra (A) Gambocho Gambocho —
Allo (N) Pitis Pitis —
Garde (N) Toco Toco Baraban
S. Martin de Améscoa (N) Chirimbolo Chirimbolo —
Aoiz (N) Churra o chulo Churro —
Carranza (B) Tingla Tingla Palo

Tinquila Tinquila Paleta
Lanestosa (B) Piligarda Piligarda -
Beasain (G) Picota Picota —_—

Una vez preparados los instrumentos, los par-
ticipantes se distribuyen en dos bandos con
igual nimero de contendientes. FEntonces el
primer nino en jugar, perteneciente al equipo
que le ha tocado en suerte iniciar la partida, se
dispone a efectuar el lanzamiento de la picza
mas corta, procurando arrojarla lo mas lejos. Pa-
ra ello aprovecha la peculiar forma de la misma,
acabada en extremos afilados. Lsto le permite
golpearla en una de las puntas de modo que se
eleve desde el suelo. Cuando esta en el aire la
vuelve a batir con todas sus fuerzas para lanzarla
a lo lejos.

Ya en esta etapa del juego se presentan algu-
nas variantes dependiendo de las distintas po-
blaciones encuestadas. En las siguientes fases las
divergencias son multiples.

A continuacion se recogen varias formas de
juego en orden decreciente de complejidad. Se
podrd apreciar que a pesar de las similitudes
que denotan un mismo origen, la evolucién que
ha experimentado el juego en las distintas po-
blaciones ha conducido a diferentes variantes.

Version de Zeanuri

A esta localidad vizcaina corresponde la ver-
sion mas compleja. Juegan en un espacio despe-
jado y con suelo firme: cemento, asfalto o tierra
batida. El campo se acota trazando una linea
divisoria que determina el terreno de los dos
equipos. Detrds de esta linea se marca un rec-
tangulo subdividido en dos partes: una delante-
ra cuya superficie es una tercera parte de la to-
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tal, donde se colocan los «sacadores», aurrekoak,
y otra trasera donde se sitia uno del equipo
«metedor», atxekoa. El otro componente de este
equipo permanece en campo abierto, delante
de la linea frontal del rectangulo. La linea y los
rectangulos se marcan con cascotes de teja, con
cal dura o con el mismo palo cuando el campo
es de tierra.

Normalmente juegan dos contra dos, binen-
binen, pero también sc accptan combinaciones
compensatorias, por ¢jemplo tres contra dos; ra-
ra vez mas de seis jugadores en total. El protago-
nismo lo llevan el «batidor» con el palo y el
«recogedor» con la mano.

El juego gira en torno a la linea frontal. El
equipo A (ver dibujo), que es el que lanza, in-
tentard que la txirikila se aleje lo mas posible de
esta linea hacia campo abierto, sirviéndose s6lo
del palo. El equipo B tratard de meter la éxirikila
con la mano, en el rectangulo rayado.

Para determinar quién inicia el saque se utili-
zan dos procedimientos:

— Un ensayo de lanzamiento batiendo la txirikila
con el palo desde la raya frontal de modo que
el que mas lejos la lance inicie el juego.

— O bien golpeandola repetidamente con el pa-
lo, al que mas veces lo consiga sin que caiga al
suelo.

El jugador A;, junto a la misma raya frontal,
lanza la #xirikila al aire y la golpea en direccién
al campo abierto, donde se encuentra By. Pue-
den ocurrir dos cosas:

1. Que B, consiga alcanzar la txirikila con las
manos o con la ropa antes de que caiga al suelo.
En este caso puede emprender una carrera en
direccion al rectangulo rayado y tratar de intro-
ducirla dentro, bien solo o ayudado por By. Esta
accién es impedida por A; y Ay, obstaculizando-
le el camino, rechazando con el palo la ixirikila
lanzada, etc. Si By y By consiguen su objetivo
ganan el juego y pasan a la posicion de sacado-
res. Si By no consigue depositarla en el recua-
dro trasero (rayado) y estd en peligro de ser
inmovilizado por A; y Ay, le queda cl recurso de
lanzar la fxirikila lo mas lcjos posible de la linea
frontal cn dircccién opuesta a la de saque. En
este caso el juego continta como se describe
mas adelante.

2. En el caso de que B; no consiga coger la
txivikila 2l aire, desde el mismo punto en el que

Fig. 130. Txirikila joko-lekua. Zeanuri (B).

ha caido y mediante un tnico lanzamiento tie-
ne que tratar de introducirla en el recuadro ra-
yado. Lo hace mediante un lanzamiento para-
boélico para evitar el rechazo de A; y Ag. En esta
operacion es ayudado por By, que puede corre-
gir el error de tiro, recogiéndola al aire e intro-
duciéndola en su recuadro. De lograrlo ganan
el juego. Pero tiene otra opcién: lo mismo que
en el caso anterior, puede lanzar la ixirikila ha-
cia la parte trasera del rectingulo, lo mas lejos
posible de la raya [rontal.

Si la txirikela no ha sido introducida en ¢l rec-
tangulo trasero toma la iniciativa de nuevo el
Jjugador A,. Este trata de alejarla en direccion al
saque, ya que la distancia a la que quede respec-
to al mismo se contabilizard en tantos a su favor.
Cuenta con tres oportunidades. El lanzamicnto
de la ixirikila debe efectuarlo segiin estd en el
suelo, para ello la golpea con el palo en una de
sus puntas y entonces, al elevarse en el aire,
vuelve a golpearla para alcjarla. Normalmente
en el primer intento trata de hacer un tiro largo
y seguro de modo que rebase la linea frontal.
En el segundo y tercer intento, una vez rebasa-
da, trata de multiplicar los tantos mediante «ta-
cadas» en el aire a la {xirikila antes de batirla
para el lanzamiento.

En el caso de que tras las tres oportunidades
Ay no consiga que la twirikile rebase la linea
[rontal, pierde el juego. Si en cambio logra
superar dicha linea, se procede a medir la dis-
tancia a la que ha caido. Si los golpes han sido
simples (golpes sin «tacadas» previas), la distan-
cla es medida con el palo. Si ha habido golpe
doble («tacada» previay golpe de lanzamiento),
se mide por medio palo. Si ha habido golpe
triple (dos «tacadas» y golpe), se mide con la
teirikila. Si cuddruple, por media fxirikile. Si
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quintuple, por la punta de ésta. Y si séxtuple o
mas, por las astillas de la punta de la misma,
altzietara. En este caso es ya una vicloria total,
por ser una distancia incontable.

Pero durante el proceso de réplica, By y By no
son meros espectadores. Tienen opcién a arre-
batar la txirikila, bien mientras le estin dando
«tacadas» o bien durante el lanzamiento por
golpe, siempre que esté en el aire. Si lo consi-
guen tienen que introducirla en el recuadro tra-
$ero.

En el caso de que la txirikila haya rebasado la
linea frontal, y antes de proceder a medir, los
del equipo A tienen que calcular la distancia a
la que se encuentra respecto de dicha linea. Por
ejemplo «cuarenta palos» (mds o menos veinte
metros). Si los del equipo B aceptan el cilculo,
ése sera el nimero de tantos a favor del equipo
A, pero si discrepan, ticnen derccho a pedir
una verificacién: «Ori kontaul», jA medirlo! Se
procede a la medicion. Si la distancia medida
rebasa el cilculo, los del equipo A ganan con
creces y estos tantos de mas se agregan a la can-
tidad inicial, pero si es menor, pierden el juego.

Los obstaculos: arboles, paredes, postes, y los
accidentes del terreno: hoyos, piedras, charcos,
contribuyen a hacer el juego mas dificil y varia-
do.

Versiones de Carranza, Bernedo, Laguardia, Pi-
paén, Salvatierra, Pamplona y Abadiano

Las siguicntes versiones se caractcrizan por-
que cumplen estas tres fases:

1. El lanzador arroja la pieza corta a lo lejos
desde un punto determinado.

2. Un miembro del equipo contrario trata de
atraparla al vuelo; si no lo consigue la recoge
del suelo y la lanza hacia el punto de partida
tratando de atinar al mismo. Si tiene fortuna
y acierta, o si ha sido capaz de capturarla se-
gin se le acercaba por el aire, ambos equi-
pos intercambian sus papeles.

3. Si falla, el lanzador del principio la golpea
nuevamente en tres ocasiones para alejarla a
la mayor distancia posible, la cual se mide a
continuacion.

En Carranza (B) se practicaba en los cami-
nos, durante el otono. Se trazaba un circulo en
el suelo colocando la tingla en el centro (ver
dibujo). Los participantes se repartian en dos

Tingla
I=12-14 cm.
\ = 70-80 €
a>1m,
R S -

Palo

Fig. 131. Elementos del juego de la tingla. Carranza (B).

equipos, uno de los cuales se quedaba junto al
circulo para iniciar ¢l juego, mientras que el
otro se alejaba. Los ninos del equipo que jugaba
lanzaban la fingla por turno. El primero en ha-
cerlo 1a ponia en medio del circulo y antes de
golpearla gritaba: «Tingla». Los que permane-
cian distanciados contestaban: «Venga, que no
se detenga». Entonces, con la ayuda del palo,
golpeaba la tingla en uno de los extremos reba-

jados y al saltar al aire le volvia a atizar para

arrojarla lo mas lejos posible. Si fallaba tenia
otras dos oportunidades.

Tras lanzar la tingle depositaba el palo cn cl
centro del circulo. Uno de los ninos contrarios
iba hasta donde habia caido, la recogia y la lan-
zaba hacia el circulo tratando de acertar a dicho
palo. Era dificil que lo lograse, pero si lo conse-
guia eliminaba a todo el equipo v era ¢l suyo el
que pasaba a jugar. De no ser asi, el que habia
jugado primero trataba de alejar de nuevo la
tingla. Tenia para ello tres oportunidades. Si la
tingla habia caido sobre suelo duro, para gol-
pearla repetia los mismos movimientos clectua-
dos con anterioridad dentro del circulo; si esta-
ba sobre barro, introducia el palo por debajo de
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la misma, pero sin moverla, y luego la elevaba y
le sacudia.

Tras el tercer lanzamiento, este jugador sc
reunia con sus contrarios e iniciaba un didlogo
para determinar la distancia a la que habia que-
dado del circulo. Estos altimos le preguntaban
cuantas lnglas pedia (es decir, qué namero de
tinglas dispuestas una tras otra estimaba que ha-
bia hasta el centro del circulo). El del palo decia
un nimero y si a éstos les parecia bien se lo
«daban». Esos eran precisamente los tantos que
conseguia el equipo que primero habia jugado.
Si los contrarios opinaban que no habia tal nii-
mero entonces las dos partes procedian a la
comprobacion. Para ello utilizaban el palo, cuya
longitud era un ntimero exacto de tinglas. La
medicion solia ser renida y en ocasiones la repe-
tian varias veces hasta llegar a un acuerdo.

Si por ejemplo ¢l nino habia pedido 150 tin-
glas y salian 140, todo su equipo perdia y pasaba
arelevarlo el otro. Si por ¢l contrario salian 160,
el primer grupo ganaba las 150 tinglas y seguia
jugando, para lo cual el segundo chico en el
turno repetia el mismo proceso. Si todos los
miembros de un grupo participaban sin perder,
volvian a empezar de nuevo.

A la hora de hacer las mediciones, se denomi-
naba tingla a la longitud de esta pieza, media a
la de su mitad y punta a la del extremo rebaja-
do. La tingla se desbarbaba a consecuencia de los
golpes, es decir, le salian pequenas astillas. Las
comprobaciones eran tan disputadas que a ve-
ces se decidia un juego por una sola barba, o lo
que es lo mismo, por la longitud de una de estas
astillas.

El juego hasta aqui descrito se ha recogido en
el barrio carranzano de Paules. En otro barrio,
Ahedo, se le conocia como «La tinguila» v pre-
sentaba ligeras variantes que se describen a con-
tinuacidn.

En este caso no se trazaba un circulo para
jugar sino que se hacia un puente (ver dibujo),
consistente en un palo apoyado sobre dos pie-
dras dispuestas en el suelo y separadas una cier-
ta distancia. Los instrumentos de juego tenian
ademas denominaciones ligeramente distintas.

El que lanzaba primero se colocaba al lado
del puente con la tinguile en una mano y la pale-
la en la otra. Arrojaba la #inguila al aire y la
golpeaba con la paleta. Si fallaba tenia otras dos
oportunidades para conseguirlo.

Cuando la tinguila caia al suelo, uno de los
contrarios la recogia y la lanzaba tratando de

I=1m

Puente

1=1m.

Tinguitu

I=20cm

3 paleta

Fig. 132. Para jugar a la tinguila, Carranza (B).

pasarla por debajo del puente. Si lo conseguia
o al menos golpeaba el puente, o si quedaba a
una distancia de éste menor de una paleta, en-
tonces el primer equipo perdia y pasaba a jugar
el otro.

Si no ocurria asi, el juego continuaba del mis-
mo modo que se describio antes. El nino que
habia golpeado el primero la tinguila trataba de
alejarla de nuevo cuanto pudiera, teniendo pa-
ra ello tres oportunidades. Después realizaban
las mediciones. Jugaban sumando tinguilas, al
que mas obtuviese.

En Bernedo (A) lo practicaban tanto ninos
como mayores por Cuaresma, porque durante
este periodo de tiempo se suspendia el baile y
otras diversiones similares y eran sustituidas por
este juego. Se formaban dos equipos con igual
nimero de componentes y jugaban en la plaza,
en alguna era o en la carretera. Se solia apostar
algo, como higos pasos u otra cosa similar.

Tras rifar qué equipo era el encargado de lan-
zar el pilocho, sus componentes se colocaban
junto a dos piedras que servian para formar un
puente una vez se les colocaba encima la mani-
lla. Desde alli, uno a uno, iban lanzando el pilo-
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Fig. 133. Golpeando el filocho. Laguardia (A), 1986.

cho al aire y, pegandole con la manilla, lo arroja-
ban hacia la zona donde se hallaban los compo-
nentes del equipo contrario. Estos lo aguarda-
ban con las blusas o las sayas preparadas para
atraparlo segiin les llegaba en el aire y asi elimi-
naban al que habia realizado el lanzamiento. Si
no lo conseguian, desde donde habia caido lo
tiraban en direccién al puente de forma que si
lo colaban bajo éstc o simplemente lo golpea-
ban, eliminaban al primer lanzador haciendo
que pasara a jugar el siguiente miembro del
equipo. Pero si fallaban esta segunda oportuni-
dad, el que habia lanzado el pilocho al principio
ejecutaba un nuevo lance conocido como el pi-
do. Para ello colocaba esta pieza sobre una de
las piedras del puente dejando sobresalir un ex-
tremo sobre el que golpeaba con la manilla tra-
tando de alejarla la mayor distancia posible. Se
aproximaba a donde habia caido y con la mani-
lla le volvia a golpear en una de sus puntas y
una vez en el aire le atizaba para volverlo a ale-
jar. Lsto se hacia tres veces.

Los componentes del equipo contrario pre-
guntaban entonces al lanzador a ver cuantas ma-
nillas de separacion mediaban entre el puente y
el punto donde habia quedado el pilocho. Si éste
respondia con un nimero mayor que el real
quedaba eliminado. Si acertaba o pedia una
cantidad inferior, se le anotaba el namero de
manillas pedido y no el real. Si no era eliminado
volvia a repetir jugada, pero si perdia le
sustituia otro miembro de su equipo y asi hasta
ser descartados todos, en cuyo caso los equipos
intercambiaban sus papeles y seguian jugando.

En Laguardia (A) se jugaba habitualmente
por Cuaresma. Tomaban parte principalmente
ninas. El desarrollo del juego era el siguiente:
Se formaban dos equipos de tres, cinco o més
participantes. Uno de ellos se situaba al lado de
dos piedras sobre las que se colocaba un palo.
El equipo adversario a unos ocho o diez metros
de ellas. A los gritos de «liro?», «jtiral», la pri-
mera jugadora del equipo que se hallaba junto
a las piedras lanzaba el filocho y las contrarias
intentaban atraparlo al vuelo. En caso de conse-
guirlo, la lanzadora quedaba eliminada y cedia
su puesto a la segunda.

Si caia al suelo, una nina del equipo contrin-
cante lo recogia y tras dar tres zancadas de
aproximacion a las piedras lo lanzaba contra las
mismas o tratando de hacerlo pasar por debajo
del palo que se apoyaba en ellas. Si lo conse-
guia, la primera en haberlo lanzado quedaba
eliminada. Si no ocurria nada de esto, la lanza-
dora volvia a golpearlo en uno de sus extremos
afilados con el palo mas largo para elevarlo en
el aire, poder atizarle de nuevo y alejarlo lo mas
posible de las piedras. El filocho era golpeado
hasta tres veces.

Si una nina conseguia puntos para su equipo
en su jugada, seguia lanzando el filocho y asi iba
liberando a sus companeras eliminadas que nue-
vamente podian volver a lanzar. Ganaba el equi-
po que mis puntos acumulase.

Cuando todos los componentes de un equipo
hubieran efectuado el lanzamiento, el equipo
adversario se situaba junto a las piedras y el pri-
mero pasaba a rccoger.

Si en el momento de lanzar el filocho se falla-
ba el lanzamiento y caia al suelo sin ser golpea-
do, €l equipo contrario obtenia una vana. La

jugadora quedaba eliminada cuando acumula-

ba wtres. La vana consistia en que la adversaria
colacase el filocho sobre su pie y lo lanzase hacia
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las piedras tratando de aproximarlo lo mas posi-
ble.

En Pipaén (A) es ya un juego olvidado. To-
maban parte en €l cuantos quisieran pero siem-
pre repartidos en dos equipos con idéntica nii-
mero de componentes. Con palos, o pintado en
la pared, formaban un cuadrado semejante a
una porteria. Para determinar qué bando inicia-
ba la partida, tiraba el pilocho un jugador de ca-
da equipo y comenzaba aquél cuyo componente
lo arrojase mas lejos.

El primero en jugar tomaba con una mano la
manilla y con otra el pilocho y lo golpeaba para
que saliese disparado. Si los miembros del equi-
po contrario conseguian atraparlo con las ma-
nos o con alguna prenda pasaba a lanzar otro
tirador. Si caia al suelo, uno de estos jugadores
lanzaba el pilocho hacia la porteria. Si entraba,
se tenia que retirar el primer lanzador. Si no
acertaba y quedaba fuera, el tirador que lo ha-
bia lanzado en primer lugar podia darle tres
envites o golpes con la manilla en la punta mas
levantada, alejandolo lo mas posible.

A continuacién se procedia a medir con la
manilla la distancia que separaba la porteria del
lugar donde habia caido el pilocho. El equipo
que alcanzase la cantidad estipulada con ante-
rioridad al inicio del juego, ganaba.

En Salvatierra (A) jugaban por separado ni-
nos y ninas. Se practicaba al final del invierno y
durante la Cuaresma en las plazas y lugares es-
paciosos. Llamaban caideron al lugar donde se
golpeaba al gambocko, bien un arbol, una deter-
minada piedra o un cuadro marcado ¢n una pa-
red.

Se echa a suertes qué bando inicia ¢l juego.
Un miembro del equipo que abre la partida se
sitia junto al calderon. Mantiene bien agarrado
el garrate con una mano v con la otra el gambo-
cho. Lo echa al aire y antes de que caiga al suelo
lo golpea intentando lanzarlo a la mayor distan-
cia posible y a donde no consigan atraparlo los
contrarios, pues éstos tratan de recogerlo antes
de que toque tierra empleando para ello la cha-
queta o la blusa.

Un componente de este equipo lo recoge y
lanzéndolo, casi siempre a boleco, trata de atinar
al calderon. Si lo consigue gana y se produce el
cambio de bando para el saque. Pero si no lo
logra porque el que tiene el garrote golpea al
gambocho en cl aire o bien porque verra, prosi-
gue el juego. A donde ha caido se dirige el lan-

Fig. 134. Repeliendo el ataque. Laguardia (A), 1986.

zador y alli, en el suelo, lo golpea en cualquiera
de sus puntas para alejarlo lo mas posible del
calderon. Tiene para ello tres oportunidades o
las acordadas.

A continuacién se procede a la medicién. Se
cuentan tres largos con el garrote y se considera
como uno, diciendo: «Un, dos, tres para uno» y
asi sucesivamente hasta el calderdn. Después se
vuelve a sacar. El bando que consigue sumar el
nimero de tantos acordado es ¢l vencedor.

Serafin Argaiz Santelices®*? detalla una ver-
sién de «El irulario» similar a las anteriores. De
ella cuenta quc intervienen dos participantes de
tal modo que uno se sittia en ¢l interior de un
circulo trazado con el palo y cuyo radio es igual
a la longitud del brazo de quien lo traza mas la
del palo. El otro jugador es ndmada y se coloca
de acuerdo con las incidencias del juego. El pri-
mero lanza fuertemente una pequena pieza de
madera aguzada en sus extremos para ser reco-
gida por el contrincante, quien trata de echarla

2 Serafin ARGAIZ SANTELICES. «Los juegos infantiles en
Navarra» in Vida Vasca, XXXIII (1956) pp. 161-163.
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al interior del circulo. Cuando esto sucede, se
permultan los puestos. Mientras no se logre, se
repite el lanzamiento con una modalidad nueva
cual es la de elevarlo golpeando uno de los ex-
tremos afilados para que brinque y atizarle en el
aire un buen golpe. Esta operacion se repite
tres veces, y por cllo el nombre euskérico, irula-
rio, del juego.

José Joaquin de Arazuri**® recoge una versién
mas de este entretenimiento conocido en Pam-
plona (N) también como <«El irulario». Senala
que era el rey de los juegos de la calle y supone
que adquirié supremacia sobre los otros por tra-
tarse de una modalidad que, a través de los
anos, fue prohibida por el riesgo para los peato-
nes. Esto indudablemente estimulaba a los mo-
cetes a practicarlo, ya que al placer del juego se
anadia el del riesgo de caer en manos del ja,
como se llamaba al guardia municipal.

El juego lo practicaban entre dos, aunque en
ocasiones eran varios los que tomaban parte in-
directamente ayudando al que la paraba y espe-
rando turno para intervenir en el juego.

Se hacia un circulo grande sobre el suelo,
aproximadamente de unos dos o tres metros de
diametro: era el chulo. El jugador que por sorteo
previo hubiera ganado, omaba en sus manos
un palo de unos 50 a 55 cm. de longitud o una
tabla de parecidas proporciones, a la que se le
desbastaba un trozo en uno de sus extremos a
fin de que sirviera de asidero. Con la otra mano
tiraba al aire el irulario para golpearlo con fucr-
za y lanzarlo lo mas lejos que pudiera. El otro
jugador que intervenia, es decir el que la para-
ba, corria tras el zrulario. Esta accidon se denomi-
naba «mandarlo a cagar».

El érulario era un palito de unos 10 cm. de
longitud al que previamente se le hacian dos
puntas. Los mejores #rularios se fabricaban con
palos de escoba, aunque eran los mas dificiles
de cortar y costaba mucho aguzar sus extremos.

Cuando el jugador que «habia ido a cagar»
tras cl ¢rulario llegaba donde estaba éste, lo co-
gia y lo lanzaba hacia el chulo procurando me-
terlo dentro de él, cosa que impedia el otro ju-
gador con su tabla o palo. Si por una casualidad
el irulario entraba en el chulo, el jugador que lo
habia lanzado, cogia el palo y «mandaba a ca-
gar» al otro jugador o al que estuviese aguar-

34

w4 José Joaquin ARAZURIL. Pamplona estrena siglo. Pamplcma,
1980, p. 17-19.

dando a jugar. En el caso de que el #rulario no
hubiese entrado en el chulo, que era lo corrien-
te, el jugador que estaba defendiendo el chulo
se aproximaba al érulario y lo golpeaba en una
de sus puntas para hacerlo saltar, aprovechando
este momento para arrearle un palazo que lo
mandase lo mas lejos posible. Esta operacion se
repetia tres veces. Podia suceder, y muchas ve-
ces ocurria, que en vez de darle al #rulario le
pegara al suelo: esto era una vana. Entonces se
contaba: una y una vana ; dos y una vana o dos
y dos vanas. Si se hacian tres vanas perdia el del
palo y se cambiaban de posicién o entraba otro
jugador. También se cambiaban los jugadores
cuando al que «lo mandaban a paseo» tenia la
suerte de coger el #rulario al aire. En el caso de
que el jugador de la paleta o palo hubiese co-
metido una o dos wvanas, el que corria tras el
trulario, después de lanzarlo hacia el chulo, se
cobraba la vana o vanas, colocandose el irulario
sobre el empeine del pie y lanzandolo hacia el
chulo tantas veces como vanas tuviera que co-
brarse.

Cuando jugaban varios, los que estaban espe-
rando turno podian ayudar al que la paraba co-
locandose detrds del que tuviera el palo e inten-
tando coger el idrulario al aire cuando era
lanzado hacia el chulo. Silo conseguian, ripida-
mente y antes de que el del palo se aprestase a
defender el chulo, lo lanzaban hacia el circulo
procurando meterlo dentro. Si lo conseguian,
corria el turno pardndola el que tenia el palo.

J-M. Iribarren también describe una versién
del juego del irulario en Pamplona (N): «En €1
toman parte dos jugadores. Uno de ellos marca
un circulo en tierra y con una tablilla en forma
de pala golpea y arroja lo mis lejos posible un
palito corto y aguzado en sus cabos. Desde el
mismo lugar donde cayd el palito, el jugador
contrario lo lanza (a pedrada) procurando me-
terlo en el circulo (lo que trata de impedir el
primero con su paleta). Si logra que el palito
penetre en el redondel, los jugadores cambian
de puesto. Y si no lo consigue, el de la paleta
golpea con ésta el palito en una de sus puntas y
en el aire le da un golpe, lanzindolo de nuevo
lo mas lejos posible. Esta operacion puede reali-
zarla tres veces solamente (4#ru en vascuence signi-
fica tres) y desde donde caiga el palito, cl jugador
segundo vuelve a lanzarlo hacia el circulo. Si du-
rante cualquiera de los lanzamientos del primer
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jugador (del que blande la paleta) consigue su
adversario coger el palito en el aire, gana la parti-
da y cambia de puesto»®**

En Abadiano (B) jugaban a una modalidad
que recuerda a las anteriores aunque presenta-
ba algunas peculiaridades. Se perdidé hace unos
veinticinco anos y se practicaba por primavera,
sobre todo los domingos por la tarde durante la
Cuaresma, ya que no habia otra diversion. Juga-
ban tanto chicos como chicas, pero por separa-
do, aunque alguna vez lo hacian juntos.

Se trazaba en el suelo un circulo de unos dos
metros de didmetro que llamaban petoa y en su
interior se colocaba una piedra de unos 20 6 30
cm. de altura. Se formaban dos grupos, cada
uno compuesto por tres, cuatro o cinco miem-
bros.

En primer lugar se decidia «Anketara», a pies,
el grupo que iniciaba el juego. Un jugador de
este equipo se situaba dentro del pelo y los del
otro alejados de €l, con la chaqueta puesta de
atras para adelante a modo de delantal. El del
circulo cogia la (xirikila con la mano y la golpea-
ba con el palo mas largo tratando de alejarla lo
mas posible. Si no conseguia atinarle o sacarla
del corro, probaban suerte por turno los otros
componentes de su equipo. Si fallaban todos
pasaban a jugar los contrincantes.

Una vez alejada la txirikila los otros jugadores
intentaban hacerse con ella tratando de atrapar-
la con la chaqueta. Si alguno lo consecguia, el
que la habia arrojado quedaba fuera del juego
y debia pasar a lanzar otro de su equipo. Si no
conseguian recogerla en el aire y caia al suelo,
la tomaba alguno y la lanzaba con la mano con
la intencion de introducirla en el circulo. Si lo-
graba su proposito, el jugador que la habia tira-
do al principio debia dejar su puesto al siguien-
te de su propio equipo.

Una vez superada esta fase comenzaba la se-
gunda. En primer lugar se establecia a qué nu-
mero de «palos» se iba a jugar, por lo general a
doscicntos o quinientos. El lanzador colocaba
entonces la txirikila sobre la piedra situada en el
circulo e intentaba lanzarla lejos golpeandola
con el palo. Si alguno del equipo contrario la
atrapaba al vuelo debia volver a tirarla el si-
guiente en el turno de su propio grupo. Si caia
al suelo podia volver a golpearla en el mismo

1 IRIBARREN, Vocabulario navarro, op. cit., pp. 297-298.

sitio como maximo en tres ocasiones, tratando
de enviarla a la mayor distancia posible. Si al
tratar de golpear la ixirikila con el palo se falla-
ba, se decia que se habia hecho oifieiza, falta. Al
final uno de los contrincantes se acercaba a la
txirikila y tras ponerla sobre el pie la lanzaba
hacia el peto. Repetia esta operacion tantas veces
como fallos hubiese cometido el lanzador.

Una vez cumplidas estas operaciones el dlti-
mo lanzador de la ixirikila indicaba a sus con-
trincantes cudntos palos creia que distaba la
misma del circulo. Si a éstos les parecia bien, le
concedian los indicados y reiniciaban el juego;
si por el contrario les parecia una cantidad ex-
cesiva le obligaban a comprobarla y si el resulta-
do era menor, perdia el equipo de los lanzado-
res. El juego proseguia hasta alcanzar la
cantidad concertada al principio.

Versiones de Apodaca, Elosua y Amézaga de Zu-
ya

Las siguientes versiones se diferencian de las
anteriores en que durante la tercera fase sélo se
efectiia un lanzamiento.

En Apodaca (A), al igual que en otras locali-
dades alavesas, era un juego relacionado con la
Cuaresma y propio de chicos y mozos. Los parti-
cipantes se repartian en dos bandos y para esta-
blecer cual jugaba primero, ponian la manilla o
batea tumbada en el suelo v todos los que toma-
ban parte probaban su punteria tirando con el
pilocho. El bando que mas veces lograba pegar a
la manilla era €l primero en comenzar a jugar.

El pilocho se colocaba en el suelo procurando
que la punta no lo tocase. Se le daba un golpe
con la manille haciéndolo saltar por los aires v
lanzdndolo lo mas lejos posible. Los del bando
contrario intentaban cogerlo con las manos o
con las chaquetas. En este intento algunos reci-
bian golpes en la cara o en la cabeza. En caso
de que el bando contrario lo cogiese, el jugador
era eliminado y pasaba a tirar el siguiente. Si
caia al suelo, lo lanzaban desde alli procurando
acertar a la batea. Si llegaba a golpearla se elimi-
naba al jugador y ocupaba su puesto otro.

El que conseguia superar la primera fase po-
saba nucvamente el pilocho en el suelo y lo gol-
peaba con la manilla. Cuando se elevaba en el
aire volvia a darle con ésta; si le daba otro golpe
0 mas se cantaba por todo cl grupo pues esto
puntuaba el doble o el triple. Después se media
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con la manilla la distancia que separaba ¢l pun-
to donde habia caido el pilocho de la batea. Gana-
ba el que mas puntos obtuviese.

En Elosua (G) se jugaba junto a la ermita de
Santutxu por Cuaresma. Como en aquella épo-
ca, segunda década del siglo, los chicos y las
chicas no andaban juntos por dichas fechas des-
pués de cumplidos los catorce, ellas jugaban al
calderon vy ellos a los holos.

Lo practicaban dos grupos de cuatro o cinco
componentes. Una jugadora lanzaba el ixikilo:
golpeandolo con el calderdn; si alguna otra del
equipo contrario lo atrapaba en el aire con las
manos o con el delantal la lanzadora quedaba
eliminada, y lo mismo si conseguia arrojarlo
contra la puerta del caserio Irixaun. Hacia 1925
el juego se trasladé a la plaza delante del caserio
Iriaun, donde se jugd hasta 1960.

En caso de que no ocurriese nada de lo ante-
rior comenzaba el juego propiamente dicho. Esta
vez el ixikiloi se posaba en el suelo y se lanzaba
haciéndolo botar primero. Para ello se golpeaba
en uno de los extremos afilados y se atizaba con
el calderén mientras estaba en el aire,

A continuacién se contaban los puntos obte-
nidos en funcién de la distancia alcanzada. El
grupo que mas conseguia era el ganador de la
partida. Las perdedoras debian pagar el choco-
late que después tomaban en el caserio Iriaun.

En Amézaga de Zuya (A) se jugaba en dos
equipos de cuatro o seis jugadores que se dispo-
nian en linea unos frente a otros. Uno de los
integrantes del equipo que recibia la chata ex-
tendia sus brazos y sobre ellos se colocaba una
prenda. Un componente del otro equipo lanza-
ba la chata golpedndola con el calderén de forma
que el contrario que tenia la prenda tuviese
oportunidad de recogerla. Si no conseguia atra-
parla la debia arrojar tratando de hacerla pasar
por debajo de un palo apoyado en diagonal
contra una pared y situado a una distancia de
veinte metros.

En caso de que tampoco lo consiguiese le lle-
gaba el turno al equipo que la habia lanzado
primero. Uno de sus componentes colocaba la
chata sobre una piedra de forma que una de las
puntas o las dos quedasen elevadas del suelo y
a continuacidén la golpeaba con el calderon para
arrojarla lo mas lejos posible.

En funcién de la distancia alcanzada se adju-
dicaba un determinado niimero de puntos al
equipo lanzador. Pero si mostraban su desa-

Fig. 135. Le batonet. Grabado de J. Stella, s. XVII

cuerdo se procedia a medir la distancia en calde-
rones, es decir, tomando como unidad la longi-
tud de dicho palo. En tal caso los puntos recibi-
dos dependian de lo medido. Al [inal vencia cl
equipo que mayor cantidad lograba.

Si en la primera etapa del juego, tras el lanza-
miento de la chata, el equipo receptor lograba
recogerla en cl aire, ganaba y pasaba a ser ¢l
lanzador.

Este es el juego mas recordado por las perso-
nas mayores de esta localidad alavesa aunque
s6lo lo practicasen por Cuaresma.

Versiones de Gamboa, Galdames y Muskiz

En las siguientes versiones se suprime la ter-
cera fase en la que ¢l lanzador vuelve a alejar la
picza corta del punto de lanzamiento.

En Gamboa (A) posaban la chaia en el suelo
y la golpeaban en uno de sus extremos con la
manille. Una vez en el aire la atizaban con fuer-
za alejandola lo mas posible. Los del bando con-
trario, distribuidos estratégicamente a lo largo
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del drea dc juego donde se suponia que podia
cacr, intentaban cogerla en el aire. Esta opera-
cidn se podia realizar a mano con el consiguien-
te peligro de recibir un golpe en la cabeza. Las
chicas la paraban con el delantal y las mas atre-
vidas con la falda. Alld por los anos 30-40 los
chicos empleaban la blusa con la misma finali-
dad.

Si los del equipo receptor conseguian atrapar
la chata en el aire, ganaban y eliminaban al que
la habia arrojado en primer lugar, debiendo és-
te dejar paso a otro nifo de su mismo equipo.
Si no se hacian con ella al vuelo, el mejor lanza-
dor de este bando tenia opcidn de devolverla
desde el lugar donde habia caido hasta un pun-
to determinado de antemano. En algunos casos
podia tratarse de un circulo en el lugar princi-
pal de lanzamiento y en otros de la puerta de
una casa cercana. Mientras, el equipo contrario
intentaba interceptar la trayectoria de la chata
devuelta.

Si el bando que devolvia la chata conseguia su
dificil objetivo, resultaba ganador, pero si que-
daba corta o se pasaba, sc media la distancia a
la que habia quedado y se penalizaba. La medi-
cion sc realizaba, en algunos casos, con la mani-
lla con la que se habia golpeado al principio.

Los participantes en el juego se turnaban en
el lanzamiento y cada vez tiraba uno de los com-
ponentes «a renque». S0lo se practicaba en
Cuaresma y lo jugaban tanto chicos como chicas
y, a veces, mezclados.

En Galdames (B) es un juego fundamental-
mente de chicos v lo conoce la prictica totali-
dad de los informantes, aunque en los Gltimos
anos se ha dejado de practicar. Se inicia posan-
do el palillo sobre una piedra con uno de los
extremos sacado. El jugador que tira tiene que
hacerlo saltar al aire, para lo cual le golpea en
el extremo saliente con el palo. Una vez ascien-
de le golpea nuevamente a fin de alejarlo.

Otro jugador, situado a cierta distancia, trata
de coger el palillo antes de que toque el suelo.
Si lo consigue es él quien pasa a lanzarlo, no
contabilizando el anterior participante ningin
palillo o punto. Si no lo atrapa y cae a tierra, lo
recoge y alli donde ha quedado traza una raya.
Desde esta marca lo arroja hacia el lugar del
lanzamiento inicial, donde el primer tirador ha
atravesado su palo posandolo en el suelo. Si ati-
na a dicho palo pasa a lanzar, no consiguiendo
ningan punto su contrincante. Si no llega a dar-

le, el que ha disparado primeramente cuenta
con el palillo 1a distancia que separa del punto
de partida el lugar donde hubiera quedado al
golpearle con la billarda.

El juego se hacia a un namero determinado
de palillos: doscientos, trescientos o los que fue-
se, y €l que antes los obtuviese resultaba gana-
dor.

En Muskiz (B) compiten dos cuadrillas de
cuatro a seis chicos. Se decide el nimero de
tantos al que se va a jugar y se echa a suertes
quienes son los primeros en jugar.

Se marca una raya o tire donde se posa el pali-
{lo. Un jugador da un golpe con la maza en la
punta del mismo y al elevarse le vuelve a gol-
pear. Entonces calcula a ojo la distancia medida
en mazas a la que ha caido y pide esa cantidad.
El contrario la acepta o no. 5i la acepta recoge
el palillo del suelo y tira a pegar a la maza, que
ahora estd en el suelo sobre el fire. Si atina a
darle, el lanzador queda eliminado y pasa a tirar
otro. Si falla, contintia el mismo. Si el contrin-
cante no acepta los tantos que le han pedido
mide con la maza la distancia que separa el pali-
llo del tirey si la cantidad resultante es inferior
a la pedida, el trador pierde esos tantos.

Si el lanzador hace «tirin tin tin», o sea, que
golpea el palillo una vez mas de la requerida
antes de que caiga al suelo, entonces el recuen-
to se efectlia con el palillo; si lo golpea otra vez
mas, con medio palillo y asi progresivamente.

Los ganadores disfrutaban de la carricuchada,
que consistia en que uno de éstos pegase al pali-
llo con la maza lo mas fuerte que pudiese de tal
modo que los perdedores tenian que acarrear
sobre sus espaldas, a carricuchis, a sus vencedo-
res desde donde cayese hasta el tire.

Versiones de Aoiz y San Martin de Unx

En algunas modalidades de juego el lanzador
de la pieza corta y quien la devuelve al punto de
partida efectiian un numero indeterminado de
lanzamientos hasta que el segundo logra intro-
ducirla en el recinto defendido por el primero.

En Aoiz (N) era un juego exclusiva de nifios
y tipico del barrio alto del pueblo, donde vivia
la gente mas humilde. Se practicd hasta finales
de los treinta. Los espacios de juego eran los
sumideros de agua que habia en las calles del
pueblo. El sumidero era una pieza de piedra en
cuyo centro se abria una rejilla.
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El ntumero de participantes era indetermina-
do pero jugaban de dos en dos. Primero se pro-
cedia al sorteo para determinar cudl de ellos
ocupaba el espacio del sumidero, que para el
juego recibia el nombre de chulo.

El jugador que se colocaba junto a éste, que
a partir de ahora llamaremos A, portaba un pa-
lo de 60 cm. en una mano. Su misién era evitar
que el contrincante introdujese la churra en el
chulo.

El juego comenzaba cuando A, con el palo cn
una mano y la churra en la otra, golpeaba ésta
intentando alejarla cuanto podia. Cuando caia
al suelo, B la recogia y, sin moverse del sitio, la
lanzaba en direccion al chulo tratando de intro-
ducirla dentro de este espacio. A lenia entonces
que procurar evitarlo.

Una vez arrojada la churra, B aguardaba. Sino
habia entrado en el chulo, entonces A salia de
este recinto y se aproximaba a la misma. Con el
palo golpeaba uno de sus extremos para que
saltara y cuando estaba en el aire la atizaba a fin
de mandarla lo mas lejos posible. Podia ocurrir
que al intentar pegarla fallara, quedando csta
vez mas cerca del chulo. Seguidamente el juga-
dor B volvia a intentar meterla en el area. Y asi
proseguia el juego hasta que este competidor lo
conseguia. Entonces pasaba a ocupar la posi-
ciébn de A, que quedaba eliminado y era
sustituido por el siguiente nino en ¢l turno, vol-
viendo a empezar el juego.

Podia ocurrir que el jugador B recogiese en
el aire la churra lanzada por A, esto le permitia
desplazarla del chulo inmediatamente.

En San Martin de Unx (N) podian participar
hasta cuatro chicos sucesivamente, no mas por-
que si no debian aguardar demasiado para to-
mar parte en el juego, ya que sélo jugaba una
pareja cada vez. Uno de ellos, situado en el inte-
rior de un circulo marcado en la tierra no ma-
yor de un metro de didmetro y portando un
palo en postura algo agachada, hacia de defen-
sor. Su funcién era devolver de un golpe propi-
nado con el palo el firio arrojado por su contrin-
cante vy la intencién de este dltimo era meterlo
en el circulo. El juego comenzaba del siguiente
modo: El defensor echaba el lirio al aire y de un
golpe asestado con el palo lo alejaba lo mas po-
sible. Fl adversario lo recogia y desde alli lo lan-
zaba tratando de introducirlo en el circulo. El
defensor volvia a lanzarlo, el contrincante se lo
devolvia y de este modo proseguia el juego. Ca-

so de quedar el firio sobre la raya que delimitaba
el circulo, el defensor lo golpeaba con su palo
en una de las puntas para hacerlo saltar y asi, de
un nuevo golpe, enviarlo lejos. Si conseguia in-
troducirle el lirio en el circulo el defensor per-
dia, siendo sustituido por el lanzador y entran-
do a jugar un companero.

J.M. Iribarren recoge la version que se practi-
caba en Murillo el Fruto (N) bajo la voz lirio,
nombre con el que también se conocia este jue-
go en San Martin de Unx. Sefala que en esta
altima localidad el jugador, antes de golpear
con la pala el palito, decia: «l.irio, larico; vete a
casa de mi tio Juan Boticario»**.

Versiones de San Martin de Améscoa, Onda-
rroa, Obanos, Bernedo, Lanestosa, Durango,
Apellaniz y Quintana

En las siguientes versiones, al igual que en las
anteriores, el jucgo consiste sencillamente en
introducir la pieza corta en el circulo de lanza-
miento o atinar a un objeto que sirve de refe-
rencia. El que lo consigue gana.

En San Martin de Améscoa (N) prefieren pa-
ra jugar «Al chirimbolo» una campa cualquiera
en la que haya una porcién de suelo liso. Se
traza una circunferencia y se coloca cl chirimbolo
en su interior. Con el palo se le golpea en una
de las puntas para, al brincar, volverle a atizar y
lanzarlo lcjos.

Entonces el que paga corre a recogerlo y des-
de el punto donde ha caido lo lanza con mana
intentando introducirlo en el circulo. Debe ade-
mas esquivar el palo del otro participante, que
tratara de atajar su (rayectoria golpeindolo y
desviandolo lejos de nuevo. Cuando ¢l que paga
logra su objetivo, se invierten los papeles.

En Ondarroa (B), donde ya no se practica, sc
llamaba «Txirikiloin», nombre que también reci-
bia el palito corto y afilado en sus extremos.
Este se colocaba en el interior de un circulo y
un participante intentaba lanzarlo lo mas lejos
posible pulsandolo con un palo largo.

Sus companeros trataban de alcanzarlo con
las manos, bien en el aire o en el suelo. En el
primer caso el que lo lograba ganaba ¢l juego.
En el segundo, el que lo recogia procuraba in-
troducirlo mediante lanzamiento en el circulo,

345 Ihidem, p. 319.
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que estaba defendido por el que lo arrojé arma-
do con el palo. El que conseguia meter el tfwiriki-
loin en el circulo pasaba a tomar las riendas del
juego.

En Obanos (N) [ue un juego muy practicado
hasta la década de los treinta, propio de chicos
entre ocho y catorce anos y considerado peli-
groso. Primeramente se trazaba un circulo en el
suclo de 150 cm. de didmetro aproximadamen-
te. Uno de los jugadores se situaba dentro del
mismo y con el palo largo golpeaba el pequeno,
que se encontraba posado, para lanzarlo lejos.
El otro jugador tenia que cogerlo en el aire e
intentar volverlo a meter dentro del circulo. El
que lo conseguia pasaba a ocupar la posicién de
lanzador.

En Bernedo (A), ademas de «Al pilocho» ju-
gaban «A la botela», entretenimiento de simila-
res caracteristicas. Se trazaba un circulo en el
suelo al que denominaban indistintamente co-
rroncho, caloco o botela. Tomaban parte dos indi-
viduos y se jugaban alguna cosilla que deposita-
ban en el interior de la botela. El encargado de
cuidarla lanzaba cl pilocho al aire y lo golpeaba
con la manilla para alejarlo a la mayor distancia
posible. Su contrincante debia recogerlo del
suelo y desde donde habia caido arrojarlo hacia
la botela tratando de introducirlo en su area. Su
defensor procuraba impedirlo con la ayuda de
la manilla. Si a pesar de todo conseguia deposi-
tarlo en el circulo ganaba lo apostado y pasaba
a ejercer de defensor; de lo contrario lo ganaba
su oponente v la competicién seguia como en
un principio.

En Lanestosa (B) participaban dos equipos
formados por un par de nifos cada uno. Se
marcaba un circulo, ¢/ corso, desde donde se lan-
zaba la piligarda, pero manteniéndose fuera del
mismo. La priligarda estaba posada cn el suelo y
se golpeaba con el palo en uno de los extremos.
Segin saltaba por los aires se volvia a golpear
para alejarla del corso.

Esta fase la cjecutaba uno de los miembros
del equipo que por sorteo iniciaba el juego. El
otro componente, situado dentro del corso, te-
nia la misién de impedir que la piligarda, si era
atrapada segtn iba volando, fuese introducida
por los contrarios en el circulo. Si este hecho
ocurria finalizaba el juego, procediéndose al
cambio de posicion de los equipos.

En Durango (B) también era un entreteni-
miento propio de chicos. Inicialmente se defi-

nian dos zonas de juego circulares, para dos
participantes. El nifio que sacaba primero y que
era el que utilizaba los palos, tenia derecho a
tres intentos. Golpeaba uno de los extremos del
palo corto, txirikila, que estaba en el suelo, con
el palo grande, con lo que aquél saltaba por los
aires donde le volvia a dar, de tal forma que
fuese dirigido hacia la zona del otro jugador.
Este tenia que cogerlo con la mano, bien en el
aire o del suelo y rapidamente lanzarlo al terre-
no del contrario tratando de clavarlo en tierra.
Si salia fuera del area marcada perdia y se volvia
a empezar dec la misma manera. Si conseguia
hincarlo ganaba y pasaba a ocupar el puesto del
primer jugador. Este trataba de evitar que sc
clavase pegandole de nuevo con el palo, segtiin
llegaba por el aire.

En Apelldniz (A) se forman dos bandos y
cchan a suertes para ver cudl se queda junto al
blanco o batela, que puede ser un arbol o una
piedra voluminosa. Uno cualquiera del equipo
que esta al lado del blanco lanza al aire la chata
y golpeandola fuertemente con la manilla la en-
via tan lejos como pueda. Antes de que llegue
al suelo los contrarios procuran atraparla valién-
dose de la chaqueta o cualquier otra prenda. Si
no logran recogerla, deben devolverla desde el
sitio en que cay6 hacia la batela. Si hacen diana,
o si antes han recogido la chala, tiene que reti-
rarse el jugador que la lanz6, dejando el puesto
a otro de su mismo bando. Solian jugar chicos
y chicas, con preferencia en tiempo de Cuares-
ma.

En Apellaniz y en Quintana (A), los ninos y
nifas juegan a una modalidad denominada
«Batela» similar al «Pilocho» o «Calderén». Co-
mo es habitual emplean dos palos: el largo reci-
be la denominacion de manilla y el corto, que
esta afilado en los extremos, la de pilocho. Con
el largo se traza en el suelo un circulo bastante
grande antes de empezar.

Una vez reunidos los jugadores comienzan a
decir: «yo primero», «yo segundo», etc., a fin de
establecer el turno de participacién. El primero
se coloca en el centro del corro con los dos
palos en una mano. Deja caer el pequeno y an-
tes de que llegue al suelo lo golpea con el otro
lanzandolo fuera del circulo lo mas lejos que
pueda. Si no consigue que salga del corro pier-
de y deja jugar al segundo. Si sale fuera, el nifo
situado mas cerca de donde haya caido lo reco-
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ge y lo tira al corro, debiendo el que esta dentro
golpearlo en el aire con la manilla para alejarlo
nuevamente. $i no acierta y se queda dentro del
circulo debe pegar en la punta del pilocho con
el palo largo de modo que si le da y sale fuera,
vuelven a jugar como al principio. Si no acierta
a golpearlo v queda en el corro pierde y pasa
otro nino a hacer el mismo juego.

Versiones de Narvaja y Mendiola

En las siguientes localidades alavesas el juego
se reduce a que un nino lanza la pieza corta y
otro debe conseguir atraparla.

En Narvaja (A) los participantes en el juego
rodeaban al tirador a una distancia pactada. Este
golpeaba con la maceta uno de los extremos del
cambocho lanzandolo al aire. Los demas debian
cogerlo con los brazos extendidos y la ayuda de
un saco o chaqueta. Si no lograban su objetivo,
el tirador golpeaba de nuevo el cambocho hasta
que alguno conseguia atraparlo y asi pasaba a
ocupar el puesto del tirador.

En Mendiola (A) era un juego propio de ni-
nos entre diez y trece afios. Sobre una piedra se
ponian dos palos, €l uno encima del otro, en
forma de cruz. Con la ayuda de otro mas largo,
un nino azotaba el que estaba mas arriba, cuyos
dos extremos acababan en punta. Al ser alcanza-
do se elevaba en el aire y entonces lo golpeaba
nuevamente. Otro jugador, situado a cierta dis-
tancia, intentaba atraparlo con un saco.

Versiones de Beasain, Zerain, Elgoibar, Allo,
Garde, Bilbao y Portugalete

En otras localidades este juego consistia sen-
cillamente en ver quién lanzaba mas lejos la pie-
za corta.

En Beasain (G) los muchachos se fabricaban su
propia picota y para practicar el juego, cada uno
tomaba un palo de medio metro. Con el transcur-
so de los anos algunos sustituyeron este 1ltimo
instrumento por la paleta de jugar a pelota.

El juego consistia en colocar la picota en una
superficie lisa, darle un golpe seco en uno de
los extremos puntiagudos para que se elevara
girando y atizarle nuevamente en el aire con el
palo o la paleta para alejarla. Ganaba el que
alcanzaba mayor distancia.

Este juego habia que practicarlo en espacios
abiertos y despejados para no lastimar a nadie.

A pesar de las precauciones a veces habia heri-
dos entre los participantes ya que al tratar de
«picar» la picola, salia girando vertiginosamente
en cualquier direccién menos la vertical.

En Zerain (G) esta misma modalidad recibia
el nombre de «Maixin-salto».

En Elgoibar (G) la picza mas larga media un
metro de longitud y la corta diez centimetros y
como es comin, tenia extremos c¢onicos. Uno
de los nifios golpeaba la mas corta y cuando se
elevaba en el aire la volvia a golpear. El ganador
era quien la lanzaba mas lejos. Cuando perdian
el palo de extremos afilados cabia la posibilidad
de sustituirlo por otros dos, uno se colocaba en
el suelo a modo de soporte y el que se iba a
lanzar se apoyaba perpendicularmente sobre és-
te de modo que uno de sus extremos quedase
alzado.

En Allo (N) se considera un juego mas pro-
pio de nifios, si bien también lo practicaron chi-
cas, aunque en raras ocasiones. Se colocaba la
pieza corta o pitis sobre el suelo y uno de los

jugadores, al que le correspondia por turno, le

pegaba con su palo en uno de los extremos. Al
salir disparada al aire, la golpeaba nuevamente
lanzandola lo mas lejos posible. Ganaba aquél
que conseguia alcanzar mayor distancia.

En Garde (N) el jugador golpea el toco con el
palo largo o barabdn y lo lanza a gran distancia.
Al igual que en las anteriores localidades, gana
el que mas lejos lo envia.

Lo mismo sucedia en Bilbao (B), donde se
ponia el palillo en el suelo y se le golpeaba en
una de sus puntas. Al elevarse se le volvia a ati-
zar con el mismo palo. Ganaba el que lo envia-
ba a mayor distancia.

En Portugalete (B) es un juego de chicos
aunque en algunas ocasiones también lo practi-
can ninas. Ademas de un palilloy de una pala de
madera de las de jugar a pelota, o a veces un
palo, necesitan un pequeio pedestal sobre el
que posar aquél. Puede servir para este fin un
ladrillo 0 una piedra, El namero de jugadores
es variable y ¢l campo de juego no tiene unas
dimensiones perfectamente delimitadas.

El primer jugador coloca el palilio sobre el
pedestal de manera que sobresalga la mitad. Ac-
to seguido golpea su extremo con el canto de la
pala o con el palo de forma que salie por los
aires y asi poder atizarle de nuevo para lanzarlo
lo mas lejos posible. Gana el jugador que mas
lejos lo arroje.
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Fig. 136. Galderonka. Elosua (G), 1989.

Versiones de Sangiiesa, Apellaniz, Ezkio y Tafa-
lla

A continuacién se describe una modalidad de
la que es dificil asegurar que derive del juego
hasta aqui descrito, si bien resulta claro que
guarda coincidencias sustanciales con él. Parece
tratarse de la misma version de «El calderén» a
la que le hubieran suprimido la primera parte
en la que un participante se encarga del lanza-
miento de la pieza corta, quedando sélo el final
en el que debe evitar que sea devuelta a su situa-
cioén inicial por los contrincantes.

En Sangliesa (N) se lamaba «El irulario» y
cada jugador tenia un palito conocido precisa-
mente como irulario. El que pagaba se situaba
dentro de un circulo marcado en la tierra. Los
demads participantes le iban arrojando su palito
y éste procuraba golpearlos y arrojarlos fuera
del circulo ya que si alguno caia dentro de él,
perdia y debia pagar una canica o lo convenido.
Desapareci6 hacia los cincuenta.

En esta misma localidad se practicaba un jue-
go idéntico conocido como «Al chulo» en el

que un jugador, el que la pagaba, se situaba en
el centro de un circulo trazado en el suelo pro-
visto de un palo. Los demds participantes le
iban tirando sucesivamente sus respectivos palos
y éste los tenia que golpear con el suyo para
arrojarlos fuera del circulo. Si alguno caia den-
tro, perdia. Al igual que ocurrié con el anterior
juego, éste desaparecio en los aflos cincuenta.

En Apellaniz (A) jugaban también a esta sen-
cilla version: Trazaban un circulo grande y el
que pagaba se ponia en su mitad con el palo
grande o manilla. Los otros jugadores le tiraban
el palico pequenio; pilocho, hacia el circulo y él
tenia que lanzarlo [uera pegandole con la mani-
lla. Si no lo conseguia y le metian ¢l palito en
cl corro, perdia el puesto.

En Ezkio (G) tomaban parte unos seis juga-
dores y se practicaba exclusivamente por Cua-
resma. Ademds de ziria y makila necesitaban dos
potes que disponian cn el suelo separados entre
sl un metro aproximadamente. Sobre ellos po-
saban un palo.

Los participantes se alejaban 30 6 40 metros
y lanzaban el zi golpeandolo con la makila. De-
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bia pasar por debajo del palo colocado sobre los
potes. Si lo hacia por otro lado o derribaba di-
cho palo, se perdia la jugada.

De los dos grupos que tomaban parte en este
juego, si el que estaba de turno conseguia dete-
ner en el aire el z#ri lanzado por el equipo con-
trario, cuando les tocaba tirarlo a ellos lo hacian
desde el punto en el que habian conseguido de-
tenerlo.

J.M. Iribarren recoge el término churra para
designar este juego. Bajo esta voz menciona a
Teodoro Galarza quicen en sus «Memorias Tafa-
llesas» inéditas lo describe asi: «Haciamos un
circulo grande y el que paraba se ponia en mi-
tad con un palo grande. Los jugadores, con un
palico chiquito, se lo tirdbamos dentro del cir-
culo, y él tenia que lanzarlo fuera, dandole con
el palo que tenia en la mano. Si no lo conseguia
y le metiamos el palico en el circulo, perdia el
puesto»MG.

Version de Mendibe

En Mendibe (Baja Navarra-Ip) se practicaba
en la década de los anos treinta un juego que
los ninos, obligados a expresarse en francés du-
rante sus horas escolares, llamaban «Le jeu du
cochom» (el juego del cerdo). Aunque el juego se
desarrollaba generalmente en francés los infor-
mantes recuerdan algunos términos euskéricos
empleados en su desarrollo.

El campo del juego era el patio de la escuela,
eskolako korralia, que se hallaba delante de ésta,
al borde de la carretera. Se trazaba en tierra un
cuadrado determinado por cuatro hoyos, xiloak,
poco profundos y de 3 a 4 cm. de diametro;
estos hoyos distaban entre si un metro y medio
aproximadamente. En el centro del cuadrado
habia un quinto hoyo suficientemente grande y
profundo para poder alojar un trozo de madera
que recibia el nombre de xerria, cerdo. En las
cuatro esquinas del cuadrado se situaban cuatro
jugadores, cada uno con un bate, makila, en la
mano, e introducian la extremidad del mismo
en el hoyo que les correspondia. El quinto juga-
dor sc colocaba a unos 8 6 10 metros del cua-
drado; su emplazamiento estaba senalado por
una marca o raya sobre el suelo.

Antes de iniciar el juego habia que decidir
quién de los cinco jugadores quedaba fuera del

M6 Ibidem, p. 196.

cuadrado como lanzador del xerria. Esta selec-
cién se hacia por exclusiéon: Los cinco mucha-
chos que se aprestaban a jugar se colocaban en
linea, lerroan, y corriendo y empujandose se diri-
gian hacia las cuatro esquinas del cuadrado pa-
ra plantar en los hoyos sus bastones. Aquél que
se quedaba sin hoyo venia a ser el xerrizaina
(literalmente guarda-cerdo) o lanzador. Este,
durante ¢l desarrollo del juego, trataria de
apropiarse de uno de los hoyos.

Los instrumentos de juego, como ya se ha in-
dicado, eran un trozo de madera de 18 cm. de
largo y 8 cm. de grueso denominade xerria y un
palo descortezado de 1,10 m. de largoy 3 6 4
cm. de didmetro, makila.

El wxerrizaina, colocado en el punto exterior,
iniciaba €l juego lanzando con la mano el xerria
en direccidon al cuadrado, mientras los otros
cuatro jugadores aguardaban con sus bastones
levantados para rechazarlo. Para realizar este
lanzamiento levantaba la mano con el xerria has-
ta la altura de los ojos, como para lanzar una
pelota a volea, mientras sostenia en la otra ma-
no su makila o baston.

Una vez hecho el lanzamiento se precipitaba
hacia el cuadrado y trataba de introducir el xe-
mia en el hoyo central sirviéndose de su makila.
Los otros jugadores procuraban impedirlo con
sus bastones, pero a la vez tenian que vigilar sus
respectivos hoyos no fuera que en un momento
de descuido el xerrizaina introdujera su makilla
en uno de los hoyos del cuadrado; en este caso
el jugador que guardaba el hoyo perdia su plaza
y pasaba a actuar de xerrizaina.

Si el lanzador lograba introducir el xerria en
el hoyo central, uno de los cuatro jugadores te-
nia que cederle su puesto pero los informantes
no recuerdan céomo se designaba al que tenia
que abandonar su hoyo.

Los jugadores rechazaban el xerria hacia cual-
quier direccién golpedndolo con todas sus fuer-
zasy ¢l xerrizaina tenia que desplazarse a recoger-
lo, siendo ésta una tarea fatigosa. Los informantes
consideran que era un juego peligroso, de hecho
se recibian fuertes golpes en las piernas, y se ex-
tranan hoy de que ¢l maestro les permitiera prac-
ticarlo en la escuela®"’,

37 Michel Duvert y Arnaud Aguergaray han estudiado las ana-
logias de este juego infantil recogido cn Mendibe (Ip) con ouo
de pastores de Zuberoa denominado Urdanka. Cfr. «Emde d'un
jeu de bergers basques en Soule: Urdanka» in AEF, XXXV (1988-
1989) pp. 109-125 y AEF, XXXVI (1990) pp. 49-58. Seguin eslos
autores en la region de Couserans, Pirineos Centrales, se conoce
un juego similar que lleva el nombre de «La porca».
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Versiéon de Ribera Alta

Por dltimo se describe una modalidad pecu-
liar que sc practicaba en Ribera Alta (A). El jue-
go se desarrollaba del siguiente modo: El pri-
mer jugador clavaba el pilocho en el suelo.
Después lo golpeaba ligeramente en la parte
superior y al saltar de su sitio, le propinaba un
fuerte golpe con un palo tratando de alejarlo lo
mas posible. Entonces un segundo jugador salia
raudo a su busqueda y el primero aprovechaba
para alejarse. Una vez el segundo habia encon-
trado el pilocho y lo habia recogido, lo devolvia
a su sitio y después trataba de capturar al otro y
llevarlo hasta el lugar en que estaba el pilocho.
Este era un juego de chicos muy conocido y que
gozaba de gran popularidad.

JUEGOS CON AGALLAS DE ROBLE, SEMI-
LILAS Y CANICAS

Antes de la introduccion de las modernas ca-
nicas de cristal e incluso de las mas antiguas de
barro, se utilizaron elementos vegetales para de-
sarrollar juegos similares a los que ahora se
practican con las primeras. La condicion que
debian cumplir era la de una esfericidad mas o
menos perfecta.

La clasificacion de estos juegos se ha realiza-
do en funcion de la naturaleza de los materiales
empleados para su ¢jecucién atn siendo cons-
cientes de que las distintas versiones se repiten
a medida que unos elementos son sustituidos
por otros con el transcurso del tiempo. Para ob-
viar este problema, dentro de cada apartado se
representan las modalidades que lo integran se-
gun el siguiente orden:

—Juegos en los que se necesita un hoyo.
® Sacar las piezas de un hoyo golpeindolas

con otras.

e Meter las piezas en un hoyo, bien lanzando-
las desde un punto convenido o golpedando-
las con los dedos en sucesivas veces,

® Introducirlas en un agujero tras lo cual se
intenta golpear las de los contrincantes pa-
ra quedarselas.

— Juegos en los que se utiliza un circulo. Todos
ellos consisten en sacar las piczas depositadas
en un circulo arrojindoles otras. Es la misma
version que la de extraerlas de un hoyo, pero
mas facil de ejecutar.

- Juegos en los que las piezas se disponen en
fila, tras lo cual se les tira con otras desde una
distancia acordada tratando de golpearlas.

—Juegos en los que las piczas se lanzan a la base
de una pared tratando de aproximarlas lo mas
posible a las arrojadas con anterioridad.

Las agallas de roble. Kurkubitak

El mas utilizado de todos los elementos vege-
tales fue una agalla del roble conocida por nu-
merosos nombres populares, casi tantos como
pueblos en los que se utilizo. Esta cecidia se for-
ma por la accién de ciertos insectos, es esférica
y muestra un pequeno orificio. En Salcedo y Ri-
bera Alta (A) se llama cwrabacha; cucurra en
Gamboa (A); cucurro en Salvatierra (A); cuscurro
en Narvaja (A); currugqueia en Apodaca (A) y cus-
curete en Bernedo (A). En esta Gltima localidad
alavesa se distingue de la cuscureia porque ésta
es de mayor tamano y posee una corona de pi-
cos. En Amézaga de Zuya (A) llaman kukumeles
a las que se obtienen del roble barddn, mientras
que otras similares pero mas grandes se cono-
cen como kukumelas. Otras personas las cono-
cian con los nombres de kurrumelesy kurrumetas.
Mas denominaciones son: txanixarik (Berastegi-
G), poxpolinak (Elosua-G), kurkuitzey kiskille (Ze-
rain-G), cascabeles (Arraioz-N), cocollas (Artajona-
N) y rolas (Apellaniz-A).

La terminologia es mas extensa atn; se inclu-
ye solo la correspondiente a las anteriores loca-
lidades porque es en éstas donde hay constancia
de su uso en juegos de lanzamiento.

En Ribera Alta (A) hacian un agujero en el
suelo y a continuacion senalaban un punto
suficientemente alejado para efectuar los lanza-
mientos. Ll paso siguiente consistia en decidir a
cuantas curabachas jugar: normalmente tres o
cuatro. Colocaban en el agujero tantas como
hubicran acordado e iniciaban los lanzamien-
tos.

Cada nino disponia de un piton o curabachin,
que no era sino una agalla de mayor tamano
que las demas. El juego consistia en lanzarlo
con fuerza desde el punto senalado en direc-
cion al agujero, tratando de que hiciera impac-
to en las curabachas y sacara fuera el mayor na-
mero de ellas. Las extraidas pasaban a ser
propiedad del lanzador. A continuacion proba-
ba suerte ¢l siguiente participante y asi todos los
demas.
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Algunos ninos, con bastante picaresca, intro-
ducian perdigones dentro del piton para que al
tener mas peso sacase con mayor facilidad las
agallas. Pero se consideraba trampa y el jugador
que era sorprendido con un curabachin de éstos
debia abandonar el juego en medio de la indig-
nacién general.

En Salcedo (A) cada jugador colocaba cinco
o scis eurabachas en el hoyo o bocho y desde una
cierta distancia tiraba con otra mas pesada o
con una canica. Las que conseguia extraer eran
para él.

En Apellaniz (A) jugaban a arrojar las rolas a
un bocho o agujero de tal modo que el que logra-
se meter la suya el primero era el ganador de
todo lo apostado.

En Amézaga de Zuya (A) jugaban del mismo
modo. Se hacia un pequeno hoyo en el suelo con
el talén del pie y cada nino, provisto de un cierto
niimero de kukumeles, los tenia que lanzar desde
una determinada distancia tratando dc introdu-
cirlos en ¢l bocho. Aquél que lo conseguia se lleva-
ba todos los arrojados hasta ese momento.

En Gamboa (A) jugaban con las eucurras im-
pulsandolas con el dedo y tratando de introdu-
cirlas en un agujero, siguiendo un orden de in-
tervencion; o lanzandolas desde una raya hacia
un hoyo intentando meter el mayor nimero de
ellas.

En Gamboa (A) también sc jugaba con un
circulo. Cada nino tenia una cucurra de su pre-
dileccion que era mas redonda, bonita y pesada
que las demas v que recibia el nombre de madro-
la. Antes de iniciar el juego se determinaba el
orden de participacién lanzandola hacia una ra-
ya trazada en el suelo tratando de acercarla a
ella lo mas posible.

A continuacion cada jugador depositaba una
cucurra dentro del circulo. El que mas cerca de
la raya hubiese dejado la madrola era el primero
en lanzarla hacia el redondel con la intencién
de sacar las agallas. Para tener éxito era necesa-
rio arrojarla con fuerza. Todas las que lograba
desplazar pasaban a su poder, con la Gnica con-
dicion de que la madrola también saliese. Si se
quedaba dentro debia devolver a su posicion las
cucurras que habia sacado.

Cada chaval guardaba su madrola como oro
en pano y muchos la ponian a remojo durante
la noche para que se hinchara y ganase peso.

En Apodaca (A) elegian las curruquetas mas
lisas y grandes. Las recogian un poco verdes y
después las secaban a la sombra para que no se
agrietaran y quedasen duras. Trazaban un circu-
lo o corroncho y dentro del mismo posaba cada
jugador tres o cuatro agallas, poniendo una en-
cima de las demas (ver dibujo). Después tiraban
con otra curruqueta desde el poyo. Las que salian
del circulo eran para cl jugador de turno, pero
si la lanzada quedaba dentro, era eliminado y
tenia que volver a dejar en el corroncho las que
hubiese desplazado.

En Salcedo (A) ponian las curabachas en fila
(otros jugaban con nueces) y tiraban desde cier-
ta distancia tratando de desplazarlas. Cada uno
guardaba las que lograba mover.

Fig. 137. Curruquetas y forma de juego en Apodaca (A).
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En Bernedo (A) un nino lanzaba un cuscurete
hacia una pared. El siguiente en hacerlo tenia
que procurar que el suyo quedase a una distan-
cia de un palmo o menos del primero. Si lo
conseguia ganaba la agalla del contrincante.

Las semillas. Kastorrera

De todas las semillas que tradicionalmente se
han empleado en juegos de lanzamiento como
si fuesen canicas, las mas frecuentes han sido los
giiitos. También se han utilizado nueces, avella-
nas, alubias e incluso bellotas.

Bajo la denominacion de «A los glitos» se
conocen varios juegos en los que se utiliza a
modo de canica el hueso o glito de algunas
frutas, normalmente el albérchigo.

En Gamboa (A) sustituyeron hacia los aios
cincuenta-sesenta a las cucurras o agallas de ro-
ble, mientras que los juegos siguieron siendo los
mismos.

En Amézaga de Zuya (A) recuerdan que no
era corriente comer albérchigos asi que cuando
un nino obtenia uno de estos giitos, lo trataba
como a un objeto muy preciado.

Para jugar excavaban un bocho en el suelo y
después desde una distancia previamente deter-
minada, cada jugador tiraba un giito al mismo.
El que mas se acercaba recogia todos y los lanza-
ba hacia el hoyo de una vez. Los que entraban
eran para él Si en el primer intento no conse-
guia introducir ninguno, tenia otra oportuni-
dad.

En Aramaio (A) el juego se llamaba «Potfo-
potiokar o «Polxoloka» y lomaban parte tanto chi-
cos como chicas. Necesitaban un agujero y cin-
co o seis guitos de albérchigo, nueces pequenas
o avellanas. El giiito recibia el nombre de potxo-
lue y se intentaba introducir en el hoyo desde
una distancia aproximada de tres metros. El que
conseguia meterlo se quedaba con el gilito o la
nuez. Sc jugaba mucho en primavera y se dejo
de practicar hace ya algunos anos.

En Mendiola (A) se denomina «Bocho». Los
mas pequenos, ninos y ninas de seis a ocho
anos, hacen un agujero en el suelo y lanzan
huesos de albérchigo tratando de meterlos en
su interior. Tras varios intentos, ¢l que menos
haya introducido quecda climinado. Asi hasta
que quede sélo uno.

En Portugalete (B) es un juego de chicos. Ho-
radan un pequeno agujero en el suelo junto a

una pared y a una distancia convenida del mis-
mo trazan una raya desde la cual lanzan los gui-
tos de albérchigo. El ntimero de participantes
es variable y deben establecer con antelacion
con cuantos huesos juega cada uno.

Los ninos lanzan sus gliitos, uno a uno, hacia
el bocho, tras lo cual recogen los que han entra-
do y dejan los demas en el lugar donde han
caido. Una vez han tirado todos, al que le toca
jugar el primero recoge los giiitos que han que-
dado fuera y diciendo «arriba la huesada» los
arroja hacia el bocho. Aquéllos que logra intro-
ducir pasan a ser de su propiedad. Los restantes
jugadores repiten la misma operacion y asi has-
ta que se agotan. Cuando un nifio mete todos
en el bocho lo senala diciendo «lorda» o «lera».

En Muskiz (B) jugaban de forma practica-
mente idéntica. Hacian también un agujero
junto a una pared vy desde una distancia de unos
tres metros, cada jugador tiraba de dos a cinco
giiitos, segiin lo acordado. Después podia volver
arecoger los que lograba introducir. El primero
de la clasificacion, establecida en funcion del
nimero de huesos que habia logrado meter ca-
da nifio, trataba de introducir a pititacos en el
hoyo los que habian quedado fuera. Cada vez
que metia uno se lo quedaba y podia probar
suerte de nuevo. Cuando fallaba pasaba a jugar
el siguiente y asi hasta que se agotaban los hue-
$08.

Este entretenimiento solo se practicaba en la
temporada en que se vendian albérchigos.
Cuando alguno de los ninos perdia todos sus
giiitos sc decia que quedaba «apeluchao».

£

En Bermeo (B) se conocia como «Piskdsurke»
y a diferencia de otras localidades se empleaban
piskdsurrek o huesos de melocotén. En un prin-
cipio fue mixto pero después pasé a ser solo de
ninos.

Aprovechando una oquedad en el suelo o
bien abriéndola, cada participante lanzaba su
piskasurre desde una cierta distancia bien tratan-
do de meterlo o bien de dejarlo algo alejado de
clla. El que conseguia introducir su hueso tenia
derecho a lanzarlo desde el hoyo contra los de
los demas, siendo para ¢l todos los que golpea-
ba.
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En Ondarroa (B) se practicaba con huesos de
pavia o melocotén, brisko azurrak, un juego de-
nominado «Kastorin». Participaban dos ninos y
cada uno de ellos aportaba cinco huesos. Des-
pués se colocaba en el centro, entre ellos, uno
mds pequeflo. Desde una distancia convenida
lanzaban por turno otro hueso tratando de gol-
pearlos. Cada uno se apropiaba de los que mo-
via y el que lograba desplazar el mds pequeno,
se aduenaba de todos.

En Carranza (B) practicaban un juego de
nueces llamado «Al uchi». Se excavaba un pe-
queno agujero o uchi en el suelo y alejado de €l
se trazaba una raya. Jugaban varios nifos y nifas
y los elementos utilizados eran nueces, avellanas
0 mas raramente canicas. Cada uno tiraba las
suyas, siempre cinco, desde detrds de la raya tra-
tando de introducirlas en el agujero. Una vez
lanzadas todas se determinaba el orden de par-
ticipacién segiin la proximidad de las nueces al
hoyo, si por cjemplo se jugaba con ellas, para lo
cual se tenia en cuenta sélo la mas cercana de
cada jugador.

Ya establecido el turno, el que mas cerca la
hubiese dejado, es decir el primero, intentaba
meter todas las demas al hoyo. Para ello coloca-
ba el dedo pulgar tras el indice y haciendo pre-
sién y después liberdndolo golpeaba cada nuez
dirigiéndola hacia el agujero, Realizaba la mis-
ma operacion tanto con las suyas como con las
de los demds jugadores.

Cuando lo habia intentado con todas volvia a
probar suerte nuevamente y asi hasta tres veces,
es decir, tenia tres oportunidades y tras agotar-
las recogia del hoyo todas las nuecces que habia
introducido y se las guardaba. El segundo nino
volvia a intentarlo otras tantas veces con las que
quedaban y asi todos los demas.

Fn Lanestosa (B) se denominaba «Fl urreo»
a un juego parecido. Se hacia un hoyo en el
suelo y a una distancia de dos o tres metros se
marcaba una raya. Desde ésta se lanzaban las
nueces al hoyo tratando de meterlas. Tras tirar
todos los participantes su nuez, al que la habia
introducido directamente le correspondia ser el
primero en intentar meter las que no habian
entrado y se hallaban alrededor del hoyo. Para
ello las empujaba con los dedos desde el suelo
y se quedaba con todas las que lograba introdu-

cir. En cuanto fallaba pasaba el turno al siguien-
te, que era el que mas cerca tenia la nuez del
hoyo. Asi proseguia el juego hasta que se agota-
ban las nueces. En el caso de que al principio
mas de un nino meticra en ¢l hoyo directamen-
te su nuez, el orden de tiro se determinaba me-
diante un sorteo «a pies».

En Elosua (G) jugaban con nueces pequenas
a una modalidad que llamaban «Potxoloka». Se
trazaba una raya en el suelo y desde ella se tiraba
una nuez hacia un hoyo. Al principio se lanzaba
con la mano intentando dejarla lo mas cercana al
mismo. El que mas se aproximaba jugaba a conti-
nuacion: cogia la nuez entre el pulgar y el indice
e impulsandola con el pulgar trataba de meterla
en el hoyo. El primero que lo lograba ganaba las
nueces de todos.

En Bidegoian (G) a un jucgo similar en el
quc varios participantes lanzaban nueces a un
agujero desde una distancia de dos o tres me-
tros se le llamaba «Klisken». El mismo juego, pe-
ro practicado con avellanas, se denominaba
«Platen».

Alejandro Urigoitia cita un juego de este estilo
recogido en la década de los anos veinte en Biz-
kaia (probablemente en Zeanuri) y denominado
«Potxolan». Se practicaba durante el verano y prin-
cipio de otofio y su nombre deriva de potxolea, el
hoyo practicado en la tierra con el que se jugaba.
A unos cinco metros de éste se trazaba una raya
y a unos dos otra llamada txongolat.

Convenian los participantes en jugar con un
numero determinado de nueces. Hecho esto,
iban uno tras otro arrojando las suyas al hoyo
desde la linea mas lejana. El que mads hubiese
introducido tomaba todas las de los jugadores y
las echaba juntas al hoyo desde el txongolat.
Cuantas lograse introducir eran suyas.

Las que quedaban fuera del hoyo las recogia
el que en el nimero de las nueces introducidas
al principio siguiese al primero, y las lanzaba
como éste. Asi continuaba el juego hasta que no
quedase ninguna™*®,

En la década de los anos veinte se recogid en
San Sebastian (G) un juego denominado «Txo-
lota». Este cra el nombre que recibia el agujero
que se abria en el suclo, en la mayor parte de
las ocasiones junto a la pared de alguna casa.

38 Alejandro URIGOITIA. «Folklore. Juegos infantles» in
Eushkalerriaren Alde, XIX (1929) p. 245.
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Fig. 138. Plotxen-jokoa. Zerain (G), 1983.

Empezaba por arrojar cada uno su nuez hacia
la pared. A esto se llamaba «tirar a hacer punto»
y el que mds acercara la suya a la misma era el
primero en tirar el puiiado de nueces al agujero
o txolot. Cada uno de los otros jugadores le daba
dos nueces y reunidas todas en su mano las
arrajaba desde muy cerca a meterlas cn el agu-
jero. Todas las que entraban eran para él y las
que no, pasaban a manos del siguiente tirador.
Asi se continuaba hasta que no quedaba ningu-
na?.

«Bi-bika» es un juego que se practicaba en ve-
rano y otono citado también por Alejandro Uri-
goitia. Se abria un hoyo en el suelo y a unos
cuatro metros de éste se trazaba una raya. Un
jugador le decia a otro: «Bi-bi», esto es, «dos a
dos». En el caso de asentir éste, le daba dos
nueces al primero, que colocindose en la raya,
las trataba de introducir en el hoyo. Si no metia
ninguna volvia a lanzarlas hasta dos veces. Si lo-

M ELIZONDO, «Folklore donostiarra. Juegos de la infancias,
cit., p. 300.
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graba introducir un nimero par de ellas, se
aduciaba de todas; en caso contrario las per-

dia®®0,

En Zerain (G) conocian con el nombre de
«Plotxen» un juego en cl que también se arroja-
ban nueces a un hoyo, pero en el que después
habia que tratar de golpear las de los contra-
rios, al igual que ocurre con algunas modalida-
des del juego con canicas. Procuraban emplear
nueces pequenas y redondas, para lo cual las
solian limar. Se colocaban en fila, sobre una ra-
va, a unos tres metros del hoyo, plotxen, y tiraban
las nueces intentando introducirlas en él. Tl
que lo conseguia pasaba a ser el primero en la
siguiente jugada; el segundo seria quien hubie-
se dejado su nuez mas cerca del hoyo y asi
sucesivamente. El que la habia introducido en
¢l, la recogia y la colocaba en el borde del mis-
mo y mediante un impulso recalizado con los

#0 URIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiless, cit., p. 225.




JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA

dedos pulgar e indice, intentaba golpear las de-
mas nueces. Se quedaba con todas las que acer-
tase y cuando fallaba pasaba a jugar el segundo
en el turno. Este tenia que introducir su nuez
en el hoyo previamente y después proceder de
igual modo que el anterior, asi hasta que se ter-
minaban todas las nueces. Jugaban chicos y chi-
cas durante todo el ano y cay6 en desuso en la
década de los sesenta.

¥ ¥

En Durango (B) recibia la denominacién de
«Amia barruan> una modalidad consistente en
sacar nueces del interior de una figura geomeé-
trica. Se pintaba un cuadrilatero en el suclo y se
colocaban las nueces en dos [ilas. Cada uno de
los jugadores depositaba un ntmero igual de
ellas, Después, a una distancia determinada del
cuadrilatero, el jugador lanzaba una nuez que
debia pegar a las depositadas en el cuadrado y
sacarlas fuera de él. La habilidad consistia en
extraer el mayor niimero ya que éstas pasaban a
ser propiedad del lanzador. Si la nuez arrojada
quedaba en el interior de la figura trazada, el
jugador perdia su puesto.

LS

En Zerain (G) para jugar «Inixaurreta» cada
participante necesitaba dos nueces por partida.
Se determinaba el orden de tirada por el méto-
do de costumbre y se marcaban dos rayas para-
lelas en el suelo. Cada jugador colocaba sobre
la primera una nuez y entre todas ellas se posa-
ba una de menor tamano denominada kiskine.
Los chicos se situaban en la otra raya y por or-
den y con la mano tiraban su nuez procurando
golpear a alguna de las depositadas. Aquéllas
que desplazaba pasaban a ser de su propiedad.
En caso de mover la pequena, kiskirie, se guarda-
ba todas las demas. Este juego se perdié hacia
los anos 1950-60. El mismo se conocia en Goro-
zika (B) como «Kaistorrien» o «Intxurretara». De
la fila de nucces, a la més pequena se le llamaba
kaistorra o kiskirie. Fn la misma localidad de Ze-
rain se practicaba también una versién muy si-
milar a la anterior que se denominaba «Kriske-
tan».

A. Urigoitia denomina «Kastorka» a otro jue-
go de nueces, posiblemente recogido en Zeanu-
ri (B) y que obviamente se practicaba en otono.
Se (razaban en el suelo tres rayas distantes cua-

tro metros la primera de la segunda y unos dos
centimetros ésta y la tercera.

Los competidores convenian el ntimero de
nueces que debian jugar en cada partida. He-
cho esto y acordado el orden de participacién
comenzaba el juego. Las nucces se hallaban co-
locadas en la segunda linea menos una que se
depositaba en la tercera. Cada jugador arrojaba
su nuez desde la primera y el que consiguiese
desplazar la situada en solitario se apoderaba de
todas las otras. Por lo demas, las que conseguia
mover de la segunda raya también pasaban a su
poder™!,

En Elosua (G) en la década de los veinte
practicaban un juego de nueces, «Inixaur-jo-
kua», consistente en disponer éstas en fila y, des-
de cierta distancia, lanzar cada chico otra sobre
cllas. Aquéllas que conseguia golpear pasaban a
su posesion. Si habia suerte se podia regresar a
casa bien aprovisionado de frutos secos. Se con-
sideraba juego de ninos.

En Busturia (B) un juego de este estilo se de-
nominaba «Kistorrera» y en la década de los cin-
cuenta ya se estaba perdiendo. Se colocaban en
hilera, illedan, unas nueces o avellanas y se in-
tentaban sacar de donde estaban dandoles con
otra.

Alejandro Urigoitia®? cita otros dos peculia-
res jucgos de nueces, el primero de los cuales
recibia la denominacién de «Lau-lauka». Toma-
ban parte dos jugadores y lo practicaban a la
vera de la carretera, donde hubiese una especie
de peldano o escalén. Después se determinaba
el nimero de nueces con que participaba cada
nino, siempre las mismas por ambas partes. Las
tomaba uno de ellos en las palmas de sus manos
y las arrojaba con suavidad de manera que parte
de ellas quedasen sobre el peldano y parte bajo
él. Si el nimero de nueces arriba y abajo era
par, el tirador se quedaba con ellas, en caso
conftrario eran para su adversario. El juego se
denominaba «Lau-lauka» porque normalmente
cada participante solia jugar cuatro nueces.

Si se diesc el caso de tener que lanzar un ni-
mero de nueces tan elevado que no se pudiesen
contener en la concavidad de las palmas, se
echaban todas a una boina.

B Ibidem, p. 224.
32 Thidem, pp. 223225,
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La otra forma de jugar con nueccs, llamada
«Erre-erreka», aparecera mas adelante de nuevo
entre los juegos practicados con canicas. Toman
parte dos jugadores. L1 primero lanza su nucz a
cierta distancia y el segundo tira también la suya
intentando dar (erre = quemar) con ella a la del
primero. Asi siguen hasta que uno de ellos con-
siga (ocar con la suya la del adversario. EI pegar
a la nuez contraria da derecho a apoderarse de
ella.

Cuando el segundo juega y al lanzar su nuez la
coloca junto a la del primero, puede decir «goi-
itk», por lo alto, antes de que este ultimo diga
«betik», por lo bajo. En tal caso, el primer jugador
toma su nuez y la arroja desde la altura de la
frente; mas en el caso de que haya logrado pro-
nunciar «belik» antes que su adversario haya dicho
«goilik», la arroja de la manera acostumbrada, y
pegando a la otra nuez se apodera de ella.

ook ok

Ademas de con los materiales hasta aqui sena-
lados, sc ha jugado con otros.

En Lezaun (N) un juego que se conocia co-
mo «El coso» y que perdurd hasta inicios de los
cuarenta, s¢ praclicaba con alubias. Se hacia un
pequeno agujero cn la tierra y cada jugador po-
saba en su interior el mismo namero de alubias.
Después, tiraban de uno en uno con piedras
tratando de sacarlas. Las que extraian eran para
ellos.

En Ribera Alta (A) era [recucnte que las ni-
nas recorrieran las cabanas y las cras a la bus-
queda de alubias de colores hasta reunir un
buen montén con el que después poder jugar.
Hacian un agujero en el suelo y desde una cier-
ta distancia las arrojaban una por una tratando
de introducirlas en el mismo. Las que caian en
su interior pasaban a ser propiedad de la lanza-
dora y las que quedaban fuera se las empujaba
con la mano en una segunda fase tratando de
meterlas,

En Apellaniz (A) a un entretenimiento simi-
lar al de Ribera Alta se le conocia por «Bolin-
ches» y consistia en que varias niflas jugasen a
meter caparrones, alubias, en un hoyo. Por ejem-
plo, probaban con diez alubias y la que mayor
numero introdujese resultaba ganadora, tenien-
do entonces opcién a tratar de meter las que
habian quedado fuera. Se aduefiaba de las que
lograba introducir. Cuando erraba pasaba a

probar suerte la segunda y asi hasta que no que-
dase ningtn caparrén fuera del hoyo.

Otro juego de Lezaun (N) era «Fl txulo»®
Se desarrollaba como el denominado «El coso»
pero en vez de agujero, se marcaba un circulo
en el suelo con un palo o con un trozo de yeso,
dependiendo de la superficie donde se jugase.
Se abandoné a principios de los afos cincuenta.
Esta modalidad y la descrita antes para esta mis-
ma localidad eran practicadas por chicos y chicas
durante el otofio y el invierno. Para ello necesita-
ban hacer acopio de alubias que guardaban en
una pequena bolsa o zacuto.

En Zamudio (B) empleaban bellotas para un
juego denominado «Boixora». Se abria un aguje-
ro en el suelo y a unos dos metros se trazaba
una raya. Después se intentaba introducir las
bellotas en el hoyo empujandolas con el dedo.

53

Las canicas

Las canicas propiamente dichas sustituyeron
con el tiempo a los anteriores elementos vegeta-
les. La exclusion no fue total sino que hubo un
periodo de tiempo durante el cual coexistieron.
Pero desde hace unas décadas los nifos solo
emplean canicas y, por ejemplo, ni siquiera co-
nocen la existencia de las agallas de roble. In-
cluso les hace gracia que se jugase a jucgos simi-
lares a los que ellos practican utilizando nucces,
alubias, huesos de fruta o bellotas.

Ademas de canicas, que es la designacion que
reciben habitualmente, se les dan otros nom-
bres como canas (Mendiola, Moreda, Narvaja-A,
Obanos-N), bolas (Salvatierra-A, Garde-N), bolos
(San Martin de Unx, Artajona-N), colpones (Allo-
N), pitones (Murchante-N) o chivas (Monreal-
N). En Aoiz (N) se llamaron chivas durante mu-
chos anos, hasta 1970 aproximadamente. En-
tonces, a consecuencia de su mayor comerciali-
zacion, pasaron a denominarse canicas.

El juego de las canicas es estacional. General-
mente sc inicia en primavera y prosigue hasta el
otono, siempre que el clima lo permita. Es de-
cir, se practica con buen liempo.

Lo mas habitual es que participen en €l sélo
ninos, si bien en los Gltimos anos parece ser que
también las ninas han comenzado a tomar par-
te. Por ejemplo, los chicos de Laguardia (A)

53 Txulo» o «Chulo» voz que recuerda a la palabra vasca zulo,

agujero.
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Fig. 139. Lanzamiento de canica. Carranza (B), 1993.

han jugado a las canicas mas que sus compane-
ras a lo largo del siglo, pero ahora lo hacen
indistintamente. En Aoiz desde finales de la dé-
cada de los diez hasta 1970 aproximadamente
hay constancia de que fue un entretenimiento
exclusivamente masculino. A partir de entonces
comenzaron a practicarlo también las nifas y
ahora lo juegan ambos, incluso mezclados. Se
difundié entre éstas durante los recreos en el
patio del colegio. En Arraioz (N) antes s6lo juga-
ban los chicos, ahora también las ninas, aunque
menos. En Zerain (G), en cambio, era practicado
por ambos sexos si bien mayoritariamente por los
chicos. En otras localidades sigue siendo propio
de los uldmos (Portugalete-B, Mendiola-A).

Como ha quedado reflejado en el anterior pa-
rrafo, el juego de las canicas viene de antiguo
en algunas localidades: En Murchante (N) los
informantes dicen recordarlo de siempre; en
Laguardia (A) se conoce desde los anos veinte
aproximadamente siguiendo vigente en la ac-
tualidad. En otras poblaciones la incorporacién
ha sido mas tardia.

La forma mas sencilla de transportar las cani-
cas era en los bolsillos del pantalon; sin embar-

go, algunos ninos disponian de pequenos mo-
rralitos de tela para tal fin. En Portugalete (B)
los confeccionaban las madres de los chavales y
la boca de los mismos sc¢ podia cerrar por me-
dio de unas cintas que a su vez permitian atar
la bolsita al cinturén y asi llevarla colgada en la
cintura.

El material de fabricacion de las canicas ha
variado con el tiempo mejorando progresiva-
mente su calidad. Eso no implica que los distin-
tos tipos de canicas se hayan sucedido a la par
en todas las localidades ni que la aparicion de
uno nuevo desplazase inmediatamente a los an-
teriores. De siempre han coexistido, si bien hoy
en dia predominan las de cristal con atractivas
incrustaciones coloreadas.

En Murchante (N) comentan que su evolu-
cion ha ido pareja a la del nivel de vida. En un
principio se fabricaban artesanalmente con huro
o arcilla, después se comenzaron a comprar,
aunque scguian siendo de arcilla. Mas tarde es-
te material se recubrié de una capa coloreada.
Posteriormente pasaron a adquirirse las de cris-
tal, también de variados colores, y actualmente
los mas pequenos dicen que emplean las de me-
tal.

En Arraioz (N) los informantes mas ancianos
comentan que en sus tiempos no conocieron las
canicas. Jugaban con cascabeles o agallas del ro-
ble cuyo valor oscilaba en funcién del tamano,
de modo que se podia cambiar uno grande por
dos pequeiios. Luego se empezaron a usar unas
canicas de barro cocido que resultaban bastante
fragiles. I.as de cristal se introdujeron mucho
mas tarde y son las que se emplean en la actuali-
dad.

En Artajona (N) se utilizaban bolos de acero
y de piedrafina, ambos tipos comprados en las
tiendas; de cristal, obtenidos de las botellas de
gaseosa o también adquiridos en tiendas; de ba-
rro, e incluso cocollas, que son agallas del roble.
Actualmente son de cristal y acero y llaman a los
grandes tronca y #iarra 2 los pequenos. Estas ca-
nicas tenian distinto valor dependiendo del ma-
terial y de la voluntad de los jugadores. Los bo-
los de acero valian por quince de barro y los de
piedrafina por diez. Los de cristal podian ser de
colores, de diferentes tamanos y corrientes (de
gaseosa); su valor era estipulado sobre la mar-
cha. Los nifios también los fabricaban con tro-
zos de ladrillo churrustiéndolos o desgastandolos
contra una piedra hasta darles forma esférica.
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En Hondarribia (G) los mayores recuerdan
que habia canicas de varias clases: de barro bas-
tas, hechas de barro cocido con una capa
superficial de esmalte de color, y de barro finas,
igual que las anteriores pero mejor acabadas. Se
cambiaban cinco de aquéllas por una de éstas.
También de cristal, en principio las que venian
en las primeras gaseosas que aparecieron en el
mercado y después las que incluian dibujos en
su interior, que se compraban en las tiendas.
Las de cristal se cambiaban por otras de idénti-
co material pero no por las de barro.

En Zerain (G) se utilizaban tres tipos de cani-
cas: de barro, de piedra y de cristal. Las prime-
ras eran ligeramente mayores que las otras, te-
niendo unos 15 6 16 mm. de didmetro. El
orden de preferencia solia ser el inverso al indi-
cado, ya que las de barro se rompian con facili-
dad y las de cristal estaban adornadas con moti-
vos incrustados de vistosos colores. Constituian
moneda de cambio y tenian establecida su pari-
dad: tantas de barro por una de piedra y tantas
de éstas por una de cristal.

En Goizueta (N) para jugar a las canicas, «Bo-
latan», también las utilizaban de tierra, lurrez-
koak, de piedra, harrizkoak, y de cristal, beiraz-
koak. Segun el grosor se llamaban txaparrila o
maxkarita.

En Moreda (A) se compran hoy en dia de
cristal; los chavales también las consiguen de
acero procedentes de rodamientos de vehicu-
los. Antes se hacian con arcilla: Se les daba for-
ma csférica con las palmas de las manos y no se
cocian, simplemente se dejaban secar al sol.
Cuando la arcilla atin estaba fresca se impregna-
ban con mocos de caracol a fin de unir las grie-
tas.

En Galdames (B) la generaciéon que ahora tie-
ne treinta anos utilizaba canicas de barro de las
vendidas en los comercios. Algunos también las
fabricaban con arcilla pero a diferencia de Mo-
reda, aqui se cocian en el horno una vez conse-
guida la forma esférica. Se conocieron ademas
unas canicas llamadas de porcelana en colores
blanco y azul. Las esferas que venian en los tapo-
nes de las botellas de gaseosa fueron frecuente-
mente utilizadas, pero por las nifias y para jugar
a las tabas. Actualmente se emplean exclusiva-
mente las de cristal.

Los informantes de Sangiiesa (N) rccuerdan
que habia canicas de piedra que costaban una
peseta, de cristal a 0,50 ptas. la unidad, de ba-

Fig. 140. Lanzamiento de canica. Getxo (B), 1993.

quelita a 25 céntimos y de barro a 10 cts. En
algunas ocasiones utilizaban los tapones esféri-
cos de las botellas de gaseosa.

También en Monreal (N), a principios de si-
glo, recurrieron a estas bolitas de los envases de
gaseosa. En Aoiz (N) hicieron lo propio desde
finales de la década de los anos diez hasta 1930
aproximadamente y por fechas similares en Elo-
sua (G).

En cuanto a la forma de lanzar las canicas se
conocen varias técnicas.

En Moreda (A), por ejemplo, practican dos:
La mas popular y utilizada y que posee ademas
una amplia distribucién geografica consiste en
sostener la cana con el dedo indice mantenién-
dolo arqueado, mientras que los tres siguientes
dedos sc hallan totalmente doblados, y disparar-
la con el impulso transmitido por el pulgar. Pa-
ra la segunda posicidn es necesario unir ambas
manos por las palmas. Como si se tratase de una
catapulta la canica se lanza ayudandose de los
dedos pulgares e indices de las dos manos. De
esta forma se dispara con mayor fuerza.

En Galdames (B) llaman «pitar la canica» a
golpearla con el dedo pulgar tras haber hecho
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presiéon contra el indice, o con el indice utili-
zando como muelle el pulgar.

José Luis Rodriguez cita para Murguia (A) la
siguiente forma de lanzar la canica: Se apoya el
dedo menique de una mano en el lugar donde
estuviese la cana y el indice de la misma mano
en la palma de la otra; se pone la cana en ésta
sobre la una del dedo cordial, que esta bajo la
yema del pulgar y entonces se aprieta el dedo
corazon para arrojarla en la direccion desea-
dat

Entre las descripciones de los juegos se deta-
lla alguna forma mas de efectuar el lanzamien-
to.

En cuanto a la clasificacion de los juegos con
canicas seguimos la propuesta para el apartado
anterior, si bien estos Gltimos juegos no se ajus-
tan a ella tan claramente, Asi, entre las modali-
dades en las que se emplea un hoyo, las mas
abundantes son aquéllas en las que primero se
debe meter la canica en el agujero para después
golpear las de los contrincantes v arrebatérselas.
Se han constatado contadas versiones relativas a
meter canicas a un hoyo sin mas o a sacarlas de
un agujero golpeandolas con otras.

También son abundantes los juegos en los
que se deben sacar las canicas de una figura
gecométrica trazada en cl suclo, pero en csta
ocasién suele tratarse de un tridngulo en vez de
un circulo. Ademas, al igual que los que necesi-
tan el hoyo, éstos son mas completos en su eje-
cucién que los descritos en el apartado prece-
dente ya que no consisten simplemente en tirar
la canica desde una raya tratando de sacar del
triangulo el mayor namero posible de ellas, sino
en ir golpedandola en veces y siguiendo estrate-
gias para vencer a los contrarios. Ademis de
con triangulos también se juega con cuadrados,
con rectangulos e incluso con circulos. Las dos
modalidades constatadas con circulos son preci-
samente las mas sencillas, aparentemente sim-
ples transposiciones de las descritas con semillas
en las que s6lo se han sustituido los elementos
de juego.

Tampoco aparecen juegos en los que las cani-
cas se ponen en fila y son desplazadas lanzando-
les otras; si, en cambio, una nueva modalidad
consistente en tratar de golpear sin mas la cani-
ca de un contrario, alternando lanzamientos

351 José Luis RODRIGUEZ. «Juegos infantiless in Fuskalerviaren
Alde, XIV (1924) p. 268.

con él. Entre los juegos con nueces ya se reco-
gi6 una version denominada «Erre-erreka» que
recuerda a esta Gltima modalidad.

Juegos de lanzamienio de canicas a un hoyo

Una modalidad practicada en Zerain (G)
consistia en depositar en un hoyo, denominado
god, una canica cada uno. Después, por turno,
los nifos arrojaban sobre éstas otra, intentando
sacar del hoyo las mas posibles. Este juego se
practicaba con canicas de piedra ya que las de
barro se partian y las de cristal corrian el riesgo
de romperse o danarse.

En Durango (B) uno de estos juegos recibe el
nombre de «Al botxo» o «Al guach». Antigua-
mente se practicaba con nueces, posteriormen-
te con glitos de albérchigo vy mas tarde con ca-
nicas. Se hacia un agujero en la tierra al pie de
una pared y a una cierta distancia se (razaba
una raya desde la que se efectuaban los lanza-
mientos. Se establecia de antemano quién salia
primero, segundo, etc. Al que le tocaba salir el
primero cogia las canicas de todos los jugadores
y comenzaba a lanzar al bofxe. Todas las piezas
que introducia en el agujero pasaban a ser de
su propiedad y las que quedaban fuera las reco-
gia el segundo, y asi continuaba el juego hasta
que no quedase ninguna. En los Gltimos afios
en lugar de «meter al botxo» se decia «meter al
guach». Al hecho de introducir todas en el bofxo
se le llamaba txonta.

En Muskiz (B) se hace un bocho y desde una
raya situada a unos cinco metros, cada nino tira
una canica hacia el agujcro procurando intro-
ducirla o al menos aproximarla cuanto le sea
posible, ya que este primer lanzamiento sirve
para establecer el orden de juego. Después, el
primer nifio trata de meter las que pueda a base
de pititacos. Mientras vaya introduciéndolas tie-
ne derecho a seguir intentandolo con otras, has-
ta que falla, entonces pasa a probar suerte el
siguiente en el turno. Cada jugador guarda para
¢l las que consigue que caigan en el bocho. Se
trata de un juego de chicos practicado en el ve-
rano.

En Galdames (B) otra variante de este juego
consistia en hacer un gotxo o agujero en el suelo
y que cada jugador tirara canicas tratando de
introducirlas en el mismo. Los informantes de
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mas edad recuerdan que para jugar «Al botxo»
hacian tiradas de clasificacién por el sistema de
los ucos, es decir, trazaban una raya en ¢l suelo
y arrojaban hacia ella un trozo de teja, una pe-
rra, etc. de tal modo que el que mas se acercara
era el primero en tirar las canicas al agujero.
Las que entraban eran para quien las habia me-
tido v las restantes se trataban de introducir pi-
tandolas con el dedo.

Para dificultar la ejecucién de este juego en
algunas versiones se permite desplazar las cani-
cas de los contrincantes para alejarlas del hoyo.

En Zerain (G) hacian un hoyo o god de unos
dicz o quince centimetros de diametro y de cin-
co u ocho de profundidad y a varios metros de
él una raya desde la que cada jugador lanzaba
su canica. Era valido atinar a la de un contrario
a fin de alejarla pues el que primero introdujese
la suya ganaba la partida y se llevaba las canicas
de los demds.

La modalidad que se juega en Valdegovia (A)
es similar a la anterior de Zerain. Se hace un
bocho v desde un determinado punto se tiran las
canicas. Estd estipulado que el lanzamiento se
debe realizar con los dedos indice y pulgar colo-
cando el indice de modo que quede trabado
con el pulgar. Si se quiere efectuar el lanza-
miento con mas fuerza alin, se puede sustituir
el indice por el corazon. El primero que intro-
duce la canica en el bocho gana, pero rara vez se
consigue de un tiro por lo que los jugadores se
deben alternar. Se permite desplazar a los con-
trarios de modo que si un jugador se halla proxi-
mo al bocho otro puede tirar a darle para alejar-
le. El que alcanza el hoyo gana ademas las otras
canicas.

En Artziniega (A) también se jugaba partien-
do de un punto pero tratando de introducir la
canica en tres agujeros o guas segun un orden
preestablecido. Estaba permitido golpear la ca-
nica de un contrario y alejarla lo mas posible
para dificultarle la consecucion del jucgo, va
quc ganaba quien antes llegaba al altimo gua.
De todos los juegos de canicas que conocian en
la localidad, éste era el mas popular.

-

Entre los juegos de canicas en que se utiliza
un hoyo, el mas conocido en Navarra ha sido el
«Gua» (Allo, Garde, Murchante, San Martin de
Unx, Sangtliesa, Viana, ...) o «Guach» (Monreal).
En Artajona (N) se referfan a él como «Chiva,

pie, tute y gua» si bien ahora también le llaman
<A la gua». En la localidad alavesa de Moreda le
designan igualmente como «Al gua».

Esta denominacién del juego aparece en
otros pueblos; sin embargo la forma de practi-
carlo es coincidente en las localidades antes ci-
tadas.

Consiste en que cada participante lance su
canica desde un punto determinado hacia un
hoyo excavado en el suelo y al que precisamen-
te se le llama gua. Aquél que atina a introducirla
o ¢l que mas préxima la deja, comienza a jugar.
Trata de golpear con su canica a la de un con-
trario repetidas veces. La sucesion de impactos
suele ser de seis y a menudo inferior y cada uno
recibe un nombre especifico: «Chiva, chivica,
pie o buen pie, tute, matute o retute». Normal-
mente tras concluir los golpes debe volver al
gua. Si consigue realizar todas estas fases sin fa-
llar, gana.

A continuacién se recogen varias formas de
practicar esta modalidad.

En Murchante (N), tras hacer un hoyo, dos
chicos, uno por uno y desde un punto conveni-
do, lanzaban un pitén o canica hasta conseguir
que cayese dentro del agujero. Esa jugada se
llamaba gua y el muchacho que primero la con-
seguia llevaba la iniciativa del juego.

La segunda jugada consistia en que éste gol-
pease con su piton el del contrario y recibia el
nombre de chivica.

En la tercera le daba un nuevo golpe pero de
forma que al detenerse las canicas hubiese en-
tre ambas un espacio suficiente para colocar la
suela de la alpargata. El jugador introducia el
pic entrc los pitones v se comprobaba con toda
clase de precauciones que la separacion fuese la
correcta. A este lance se le denominaba un pie
o simplemente pie.

La cuarta fase consistia sencillamente en acer-
tar con un nuevo golpe al piton del contrario. Se
conocia con ¢l nombre de matute o abreviada-
mente e

En la quinta y altima debia volver el pitén al
hoyo de un solo lanzamiento y como la vez pri-
mera se llamaba gua.

Cuando el que jugaba en primer término fa-
llaba en alguna de las etapas indicadas, quedaba
desposeido de la iniciativa y pasaba a ser ejerci-
da por el otro muchacho.

En Moreda (A) es actualmente uno de los
juegos mas populares entre los ninos, sobre to-
do en época escolar. A unos metros del gua se
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Fig. 141. A canicas. Portugalete (B), 1979.

traza una linea desde la que los jugadores lan-
zan las canas tratando de introducirlas en él. Ini-
cia la partida el que consigue meter su bolita en
el agujero o acercarla mas al borde. El orden de
participacién del resto de los ninos depende de
la mayor o menor distancia que separe sus cani-
cas del mencionado hoyo.

El primero en jugar dispara su cana para tratar
de golpear las de sus companeros. Para ganar ha
de conseguir modificar su posicién segiin una se-
ric de combinaciones que se denominan: chiva,
buen fre, tule, matute, retule, tres pies y gua de nuevo
al final. Gua consiste en introducir la canica en el
hoyo; chiva en pegar con ella un golpe a otra;
buen pie en que después del choque quede entre
ambas una distancia equivalente por lo menos a
la longitud del pie del lanzador, tute y retute son
dos golpes simplemente; tes pies que la distancia
sca igual o mayor a tres veces el pie del jugador y
gua volver a introducir la cana en el hoyo.

Cuando se ha conseguido esta sucesion de
golpes con una canica, ésta queda eliminada y
pasa a poder del ganador, que tratard de repetir

su éxito con las restantes. Quien llega a esta tilti-
ma suerte, que consiste en introducir todas las
canas en el hoyo, resulta vencedor y se apropia
de cuantas se hallan en juego. Esto si juegan «a
verdad»; mas si lo hacen «a mentira» los perde-
dores no deben pagar con sus canicas. Cuando
un nifio falla prosigue jugando el siguicnte en
¢l turno. Al disponerse a golpear la canica de
un contrario es valido desplazar el punto de tiro
una cuarta, medida con la mano, con la finali-
dad de acortar la distancia que las separa y me-
jorar la posicion de lanzamiento.

En San Martin de Unx (N) el hoyico o gua
servia para iniciar y finalizar la partida. El pri-
mero que daba al Aolo contrario los golpes de
chiva, chivica, pie (porque entre boloy bolo debia
quedar la longitud de un pie), tute, retuley buen-
pie (porque este espacio debia ampliarse a dos
pies), y hacia gua, era el ganador. Si la partida
era «a ganar» se quedaba con el bolo del contra-
rio.

Esta version es la que jugaron los ninos naci-
dos en esta localidad navarra en torno a 1930-
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35. Los nacidos entre 1955 y 1965-70 practica-
ron esta otra: Primeramente se establecia el or-
den de participacién con una tirada previa de
aproximacion al gua. El mas cercano iniciaba el
juego. Atacaba al bolo mas proximo y luego a los
demads para ir elimindndolos. El primer golpe se
llamaba chiva, el segundo pie, el tercero tutey a
continuacién debia hacer gua, es decir, volver al
hoyo.

Tras el golpe llamado pie se procedia a intro-
ducir el pic entre ambos bolos, demostrando asi
que cabia y tomando por bueno el golpe. Si la
separacién era menor se decia: «jno cabel», y
proseguia el juego otro companero. Si entraba
muy justo, el interesado pedia presuroso: «jco-
mo quiero p’a descalzar!», adelantandose al
contrario, que tenia potestad para prohibirle
quitarse el zapato y asi demostrar que el pie en-
traba mas holgado.

Si en el golpe pie se lanzaba muy lejos la cani-
ca del contrario, el jugador se podia plantar, de-
jando ¢l bolo donde quisiera, pero gencralmente
en las proximidades del gua por si un golpe ca-
sual de otro dolo le llevaba al hoyo. Si un juga-
dor metia por error el bolo de un contrincante
en el gua, tenia tres oportunidades para sacarlo
a disparos y si no lo conseguia quedaba elimina-
do.

Si tras el fuie la canica quedaba muy alejada
del gua se podia golpear la de un contrario para
aproximarse, recibiendo csta fase el nombre de
retule, pero ello obligaba a recomenzar los pasos
anteriores, es decir, a repetir chiva, pie, tule de
nuevo y gua. El mismo proceso debia seguirse
en el caso de pegar tras €l tute a otro bolo por
error o casualidad.

Se empleaban otras expresiones como «jlim-
piol» y «jsuciol». Si la canica quedaba detrds de
una piedra habia que adelantarse al companero
gritando «jlimpio!» para poderla quitar ya que
si el otro se daba mas prisa en chillar «jsuciol»,
el terreno de juego quedaba tal cual. «Encalars»
era meter el bolo en el gua de pura chiripa, des-
de lejos y sin tocar tierra. Por Ultimo, jugar «a
la remangutia» o «a la remanguera» era hacerlo
adelantindose al lugar desde donde debia sa-
carse. No estaba permitido.

En Aoiz (N) se establecia el turno de partici-
pacion en este juego por medio de dos procedi-
mientos. Uno consistia en arrojar cada nifio su
canica hacia el gua desde la raya de lanzamiento
situada a unos tres metros de distancia. El que

la introducia o el que mas se aproximaba era el
primero en iniciar la partida. Los restantes tira-
ban segtn el grado de acercamiento.

Otra forma de determinar el turno era posar
una canica en el suelo y que los nifnos lanzasen
las suyas de modo que el que la golpease, 0 en
su defecto, el que mas se acercase, era el prime-
ro en jugar. El orden de los siguientes dependia
de la distancia a la que dejasen sus respectivas
canicas.

Ya establecido el turno se iniciaba el juego.
Los participantes lanzaban su canica hacia el
gua. Una vez lo habian hecho todos, el primero
media un palmo a partir de la suya y en direc-
cion a la mas proxima diciendo chiva. Sile pega-
ba, media otro palmo para tratar de dar de nue-
vo a la misma canica, esta vez diciendo chivica.
Otro palmo y le correspondia buen pie, para lo
cual tenia que compraobar que le cupiese su pie
entre ambas canicas. Un palmo més y tute, a
continuacién y de igual forma maiufe, y por fin
otro palmo y la lanzaba hacia el gua.

Si fallaba, entraban a jugar el segundo y ter-
cer ninos. Iniciaba ¢l ataque el segundo y podia
golpear la chiva del primero o la del tercero,
seglin lo que juzgase mds conveniente. Si <hacia
mala» pasaba a jugar el tercero y asi suce-
sivamente. El que lograba efectuar la totalidad
de los pasos sin fallar y ademads introducia su
canica en el gua era cl ganador. El beneficio
que obtenia dependia de lo apostado, normal-
mente las mismas chivas.

En Allo (N) consideraban como ntimero ideal
para participar en este juego el de cuatro o cin-
co ninos. Todos tiraban desde el mismo punto
intentando meter su colpén en el hoyo o gua. El
primero en conseguirlo era también el primero
en jugar,

La fase siguiente consistia en golpear con el
propio colpon uno de los pertenecientes a los
contrarios, propinandole los siguientes golpes y
sin fallar: chivica, las reglas del juego permitian
tomarse una ventaja de un palmo de aproxima-
cién entre ambos colpones ; buen pie, después del
golpe los dos colpones tenian que quedar a una
distancia superior 4 un pie y cuatro dedos; {ule,
refule'y gua. Tras los cuatro golpes anteriores, el
jugador metia su colpén en el gua, completando
la partida y cobrandose la canica del contrario
como trofeo. Después atacaba a la de un terce-
ro, pero si fallaba dejaba su turno al jugador
siguiente de acucrdo con el orden de aproxima-
cién en la tirada inicial al gua.
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En Eugi (N) los jugadores se colocaban a
cierta distancia del gua y lanzando su canica tra-
taban de meterla en el mismo. El que lo conse-
guia tenia derecho a pafmo, lo cual significaba
que podia adelantar la canica un palmo. Se co-
locaba en el borde del agujero y apuntaba con
su canica a la mas cercana, a la cual golpeaba
varias veces mientras decia: «chiva, chivica,
buen pie, tute, retute y matute». Al llegar a buen
pie era obligatorio que la distancia entre las dos
canas fuera de un pie.

Al concluir esta serie de golpes debia conse-
guir meter de nuevo su canica al gua. Si lo lo-
graba se declaraba ganador y recibia como pre-
mio las canicas de sus contrincantes. Si perdia
en cualquiera de estas fases tomaba la iniciativa
el segundo jugador. En la siguiente ronda, cada
participante comenzaba donde hubiera fallado
la Gltima vez. No se permitian las carambolas, es-
Lo es, que una canica golpeara a otra de rebote;
si un jugador efectuaba tres carambolas «iba a
la calle».

En Monreal (N), tras establecer el turno para
tirar, lanzaban la chiva hacia el agujero o guach
tratando de meterla o de acercarla lo mas posi-
ble. El nino que lo consiguiese tomaba ventaja
sobre el resto. Si nadie lograba introducir la ca-
nica, el que mas cerca estaba del guach tiraba a
meterla. Una vez metida la chiva el jugador con
un «palmo» tiraba a dar; si acertaba decia «chi-
va», Si entre las dos canicas cabia un pie, tiraba
de nuevo y si le daba decia «pie». Si en el si-
guicnte lanzamiento volvia a acertarle decia «tu-
te» y entonces tenia que volver a tirar al guach.
Si introducia la chiva ganaba la del contrario y
continuaba jugando. En caso de no convenirle
el tiro a una misma chiva varias veces scguidas
podia tirar a otras, pero para continuar todos
los pasos tenia que volver cada vez al guach. Si
fallaba perdia el turno y las ventajas y continua-
ba el juego otro participante.

En Artajona (N) se considera un juego mo-
derno. Al igual que en las demas localidades, el
hoyo recibe ¢l nombre de gua ¢ introducir la
canica en €l es <hacer gua».

Cada jugador participa con un bolo. Comienza
quien logra dejarlo mas cerca de un punto con-
venido, generalmente una pared. Arroja su ca-
nica a lo largo, y desde €l punto donde queda
intenta golpear las de sus companecros. Si logra
pegar a una hacc chiva; la siguiente tirada la
dirige hacia el agujero para intentar hacer guag;

si al golpearla la hubiera dejado a una distancia
mayor de un pie, es pie; debe intentar pegarle
nuevamente, fufe, para después introducirla
otra vez en el agujero, gua.

Ahora llaman a esta modalidad <A la gua» y
ofrece algunas variantes. Comenzado el juego,
cuando el que dispara da el primer golpe al bolo
de un contrario es lule; si se queda a menos de
un palmo, es matule; si se acerca atn mas, se le
suele pegar suavemente para no alejarlo: refute ;
después se le golpea fuerte con el fin de hacer
pie; si consigue una distancia de méds de un pie
entre ambos bolos, vuelve a meterlo otra vez en
el agujero o gua. Puede ocurrir que cuando uno
ha llegado hasta la fasc pie y estd a punto de
hacer gua, otro golpee su canica, quitandole to-
do lo hasta entonces conseguido.

En Sangtiesa (N) se traza una raya a una dis-
tancia de tres metros del gua y desde ella tiran
los jugadores su canica tratando de acercarla al
hoyo. El que méas proxima la deja comienza el
juego, intentando meterla en el gua. Tras ello
golpea las de los companeros en la sucesion si-
guiente: chivica, pie, tule, a veces retute, y de nue-
vo regresar al gua. £l dueno de la canica perde-
dora debe entregarla al ganador. Este juego se
continua practicando en la actualidad.

En Garde (N) la sucesion de golpes es: chiva,
chivica, pie, tute v retute; siendo la chivica mas
suave que la chiva y el retute mas fuerte que el
tute. Es necesario que en el tercer golpe quede
entre las bolas una distancia de al menos un pie.
Tras los golpes hay que introducir la chiva o
canica en el agujero o gua, con lo que se gana
la partida. Actualmente los ninos juegan muy
poco a esta modalidad.

En Obanos (N) el primero que lograba intro-
ducir su cana en el gua la colocaba donde que-
ria con lo cual disfrutaba de una ventaja adicio-
nal. A continuacién, apoyando el dedo indice
en el punto donde tenia su canica, intentaba
golpear la de un contrario con toques sucesivos
que recibian los nombres de chiva, chivica (de-
bia quedar un palmo de distancia entre su cana
y la del contrario), pie 0 buen pie (tenia que ca-
ber el pie), tute, matute y gua (debia conseguir
meter la canica del contrario en el gua de un
solo golpe).

En Lezaun (N) jugaban dos chicos. Cada uno
debia tratar de golpear la canica del contrario
en el siguiente orden: chiva, chivica, buen pic o
mal pie, tute, retute y gua. Kl gua era un circulo
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marcado en el suelo y en cada partida el gana-
dor salia desde €l. Se jugaban una canica.

Ademads del juego de «El gua» se han practi-
cado otros de similar estilo, como los que se
describen scguidamente.

En Artajona (N) jugaban por los anos 1935-
50 «A la cachimba». Se hacia en ¢l suelo un
pequeno hoyo o cachimba o se aprovechaban los
existentes. En primer lugar se seleccionaba el
orden de los tiradores. Para ello, tras alinearse,
arrojaban sus bolos hacia una pared. El que lo-
graba aproximarse mas era el primero. A conti-
nuacion se colocaban sobre una raya o linea
marcada en el suelo e iban lanzandolos hacia la
cachimba intentando meterlos, o como se decia,
«hacer zulo». Quien lo conseguia podia seguir
tirando contra los otros. De no ocurrir esto, el
juego proseguia disparando cada nifio su canica
hacia el hoyo.

El que «hacia zulo» colocaba una mano con
el meniique tocando el borde del agujero y ¢l
resto de los dedos cerrados, a excepcion del
pulgar, que mantenia extendido. Con la otra
mano junto a ¢ste, impulsaba la canica para pe-
gar o «hacer cuche» a los bolos de los otros juga-
dores. Golpear a dos o mais contrarios de un
solo disparo era «hacer carambola». El jugador
se apropiaba de las canicas que pegaba o cucha-
ba o, en otros casos, del dinero apostado.

En Mendiola (A) juegan al hoyo, bocho o goqui
de forma parecida. Desde una linea cada juga-
dor tira rodando por el suclo una canica hacia
el hoyo o gogui. Si ninguno acierta a introducir-
la, el que mas cerca la deja intenta meterla de
un cate. Si no lo logra, prueba suerte el segundo
mas cercano al agujero. Asi hasta que alguno lo
consigue. Este, entonces, ataca desde el hoyo a
las otras canicas. Si acierta a dar a una, vuelve a
jugar desde el sitio donde se para su cana. Si lo
desea puede regresar al hoyo y atacar desde el
mismo. Cuando falla un golpe debe ceder la vez
abandonando su canica en ¢l punto donde pare
de rodar. El siguiente nifio comienza a jugar. Si
tiene la fortuna de atinar a la canica del ante-
rior le arrebata las que ése hubiera ganado.

En Plentzia (B) esta modalidad se llamaba
«Al botxo». Se lanzaban las canicas desde una
raya y el que mas cerca del agujero las dejaba
cra cl primero en jugar. Podia tirar al boixo o a
pegar a otra canica. Gada vez que golpeaba una
tenia derecho a otra tirada. El que metia la suya
en el hoyo podia lanzarla contra las de los de-

mas a fin de eliminarlos. Se jugaba de acuerdo
a reglas que se establecian antes de comenzar,
como por ¢jemplo tener que pegar tres veces a
una misma canica para poder eliminarla.

En Hondarribia (G) para jugar al «uno con-
tra uno» se hacia en la tierra un agujero central
y el primero contaba desde alli tres arras (se
llamaba arra, palmo, a la distancia entre los de-
dos pulgar y menique extendidos); desde ese
punto, accionando la canica con el pulgar, se
intentaba golpear la del compafiero por tres ve-
ces. Si lo conseguia, la canica pasaba a propie-
dad del ganador. La dificultad estribaba en que
cuanto mas se acercase uno al contrario mas
facil era, en caso de fallo, la jugada de aquél.

En Elosua (G) tira cada uno su canica y luego
la intentan introducir en el (xulo cogiéndola en-
tre los dedos indice y pulgar. Desde el agujero
se hacen «palmas» para golpear las canicas de
los demas. A veces juegan apostando y otras solo
por jugar.

En Mendiola (A) se conoce otra modalidad
denominada «A los tres hoyos». Se abren en cl
suelo tres agujeros dispuestos en forma de trian-
gulo de modo que los vértices estén separados
un metro aproximadamente. Segiin un orden
ya establecido, los jugadores envian su canica de
un cale al primer hoyo. Los que no logran intro-
ducirla ceden su vez y vuelven a probar suerte
en el turno siguiente, pero nuevamente desde
la linea inicial. El que introduce la canica en el
primer hoyo tira al segundo y si acierta, al terce-
ro. Entonces puede ir atacando a cada jugador y
cobrar una canica por golpe. Si no atina a intro-
ducirla en el hoyo o a dar a oua, cede la vez,
dejando la cana alli donde se para y esperando a
que le toque jugar en el turno siguiente.

Al triangulo. Hirukira

Otra modalidad de juego es «Al triangulo».
Recibe este nombre en la mayoria de las locali-
dades en que sc conoce; en Goizueta (N) se le
llama «Hirukira» o «Triangulora». Se denomina
asi debido a que es necesario marcar un trian-
gulo en el suelo para jugar. Dentro de €l, en los
vértices o en los lados, los participantes deposi-
tan canicas y en algunas localidades dinero.
Después, cada jugador, provisto de olra canica,
trata de sacar las del triangulo para quedarselas,

En Elgoibar (G) participan en este juego s6lo
chicos, en concreto tres. Trazan el tridngulo en
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¢l suelo y cada nifio coloca una canica en un
vértice. Desde un punto senalado arrojan otra
tratando de acercarse al tridingulo. El que queda
mas préximo comienza a jugar. Lanza su canica
intentando sacar una de las del triangulo. Si
acierta vy la echa fuera iene opcién a un segun-
do tiro y asi hasta que falla. Entonces pasa a
probar suerte el siguiente nino, segiin el orden
establecido en el primer lanzamiento. El juego
concluye al sacar las tres canicas del tridngulo.
Cada uno se queda con las que extrae.

En Lezaun (N) y en Eugi (N) el juego era
similar. En Lezaun lo practicaban solamente
chicos, que para emperzar depositaban dentro
del triangulo un nimero estipulado de canicas.
Seguidamente, desde un punto alejado, lanza-
ban otras intentando acercarlas al tridngulo y
en ese orden de aproximacion tiraban a las del
interior apoderandose de las que sacaban [uera.
En Eugi lo practicaban a lo largo de todo el ano
jugadores de ambos sexos. A cierta distancia del
tridngulo, en el cual cada participante habia co-
locado el mismo ntmero de canicas, se trazaba
una raya. A lo largo de ella se disponian los
jugadores para lanzar cada uno la suya. El resto
del juego discurria igual que en Lezaun.

En Sangtiesa (N) colocaban en el interior del
tridngulo las canicas convenidas. Cada vez que
un jugador sacaba una de ellas podia volver a
tirar, hasta que fallaba. Si la bola con la que tira-
ba quedaba dentro, perdia, y en caso de haber
ganado ya alguna canica debia dejarla también
en el interior del triangulo. Si la bola que queda-
ba prisionera era sacada por otro jugador, su
dueno podia seguir jugando y el que la habia
golpecado perdia. Este juego desaparecid hacia
los anos sesenta.

En Plentzia (B) se colocaba una canica en ca-
da dngulo y en el centro de la figura tantas co-
mo jugadores, normalmente cuatro. El que tras
el primer lanzamiento quedaba mas cerca del
triangulo comenzaba a jugar tratando de sacar
el mayor ntiimero posible de canicas, las cuales
pasaban a ser de su propiedad. 8i a uno se le
quedaba la suya en el area del tridngulo, cuan-
do alguien se la sacaba de un golpe debia pagar-
le una canica, pero si no habia sacado ninguna
previamente, pagaba y quedaba eliminado.

La versién de Monreal (N), donde al juego se
le llama «A los chinos», presenta la peculiaridad
de que dentro del tridngulo se colocaban unas
veces chivas y otras dinero. Después, desde cier-

ta distancia, los jugadores lanzaban sus canicas
tratando de aproximarlas al mismo, pero sin
que se les introdujesen en él, ya que al que le
ocurria esto perdia. El que mas cerca quedaba
comenzaba a jugar. Podia optar por sacar las
canicas o el dinero o tratar de golpear las chivas
de los demas. Sc quedaba con lo que consiguie-
se extraer y si atinaba a las canicas de los otros
también se las aduenaba. Esta modalidad se ju-
g6 en los anos cincuenta. En Viana (N) a veces
se jugaba también con ochenas, que eran mone-
das de diez céntimos.

En Sangliesa (N) practicaron una variante
que se diferenciaba de las anteriores en que las
canicas se debian introducir en el tridngulo y
no sacarlas. Ponian las canicas en los vértices o
tocando los lados del tridngulo. Los jugadores,
golpedndolas con otra canica, trataban de me-
terlas dentro del mismo. Cuando las sacaban,
las volvian a colocar sobre las rayas. Se dejé de
jugar hacia los anos sesenta.

Ademas de «Al tridngulo» se ha jugado a mo-
dalidades similares que practicamente sélo di-
fieren de la anterior en la geometria de la figu-
ra trazada en el suelo para encerrar las canicas.

En Elgoibar (G), por ejemplo, conocen un
juego cuyas reglas son idénticas a las descritas
anteriormente para el tridngulo, pero que con-
siste en un cuadrado y como tal se denomina.

En Artajona (N) llaman «Al zulo» a un juego
de éstos v consideran que es una variante mo-
derna. Dibujan en el suelo un cuadrado de
unos 20 cm. de lado y un punto en el centro, a
lo que denominan zulo. Cada jugador pone un
bolo en un angulo y otro en el centro. Antes de
comenzar a jugar arrojan sus canicas desde una
linea marcada en el suelo hacia un objeto con-
venido de modo que inicia la partida quien lo-
gra dejarla mas cerca. Después cada nino lanza
su canica hacia el zulo. Desde el lugar donde ha
quedado parada, el jugador extiende la palma
con el fin de acercarse mas y pegando a ella la
otra mano dispara su canica contra las del re-
cuadro, tratando de sacar fuera el mayor niime-
ro posible. Las que extrae pasan a ser de su pro-
piedad. Las que quedan dentro son para el
cuadro.

En Salvatierra (A) también practicaban uno
de estos juegos con un cuadrado de 30 a 40 cm.
de lado. Este juego, principalmente de invierno,
se desarrollaba en las olbeas de San Juan y Santa
Maria y en los porticos. A unos dos metros de
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Fig. 142, Haurrak karrikan mendearen hasieran. Sokoa (Ip).

distancia del cuadrado se trazaba una linea del
ancho de la olbea llamada bica. Cada jugador po-
nia dentro del recuadro una o mas canicas, se-
gin se hubiese acordado. Seguidamente tiraban
una bola desde €l y en direccion a la bica. Quien
mas se acercase a la raya era el primero en ju-
gar. Ll orden de los demas también se estable-
cia segln su proximidad.

El primer clasiticado lanzaba su bola desde la
bica apuntando a las del cuadrado. Si sacaba al-
guna se la guardaba. Entonces volvia a tirar des-
de donde habia quedado su canica y asi hasta
que fallaba. Cuando ocurria esto tltimo, debia
dejarla en el punto donde se hubiese parado y
si el siguiente jugador, al lanzar la suya, acerta-
ba a darle, lo que se llamaba «dar caldo», su
propictario quedaba fuera del juego y debia re-
coger la canica.

En Mendiola (A) practican un juego que lla-
man «Al montén» para el que dibujan un rec-
tangulo. Los jugadores, no importa su nimero,
tratan de sacar las canicas que se encuentran en
el interior del mismo golpeandolas con otras ca-
nas que lanzan desde una linea situada a cierta

distancia. Las que salen del recuadro pasan a
ser propiedad del nino que las ha sacado.

En Portugalete (B) juegan del mismo modo
a una variante que denominan «A la garza». Es
practicada solo por chicos y en nimero varia-
ble. El rectingulo que trazan mide 1 x 0,5 m.
aproximadamente y en él coloca cada jugador
dos canicas. Desde una distancia acordada, cada
participante lanza la suya tratando de sacar las
del recinto. Los que tienen la fortuna de conse-
guirlo se las quedan. Si la canica lanzada queda
dentro del rectangulo el jugador pierde, tenien-
do que dejarla alli.

En Narvaja (A) juegan trazando un circulo en
cl suelo en cuyo centro coloca una cana cada
jugador. Desde una distancia convenida de an-
temano los ninos, uno a uno, van lanzando sus
canicas tratando de sacar las que se hallan den-
tro del circulo. Las que salen al exterior son
para el jugador de turno. Los informantes de
mayor edad usaron para este juego las agallas
del roble o cuscurros. Mas tarde pasaron a utili-
zarse canicas de metal y Gltimamente de cristal.
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En Zerain (G) dibujaban un circulo en el que
colocaban unas cuantas canicas v a unos dos
metros trazaban una raya en la que posaban las
otras. Con éstas tenian que golpear las del circu-
lo procurando sacarlas, en cuyo caso pasaban a
ser propiedad de los afortunados que lo consi-
guiesen. Los que acertaban tenian derecho ade-
mas a otra tirada. Cuando no quedaba ninguna
canica en el circulo, se volvian a colocar otras
para comenzar de nuevo. Este juego lo practica-
ban chicas, con buen tiempo en la plaza y con
malo en el portico. Se perdid hacia los anos cua-
renta-cincuenta.

En Portugalete (B) también juegan colocan-
do cada participante varias canicas en el circulo.
Los jugadores, uno a uno, deben intentar sacar
el mayor nimero de ellas mediante el lanza-
miento de otra. Este se puede realizar de dos
formas diferentes: golpeando la canica con los
dedos desde el suelo o lanzandola al aire en
direccion al circulo. Todas las que logra sacar el
jugador pasan a su poder, pero en el caso de
que la arrojada por él quede dentro del circulo,
debe devolver las desplazadas a su antigua posi-
cién y ademas pierde su canica.

Al chogque. A taco y palmo. Kaniketa

Otra modalidad de juego consiste simple-
mente en que los participantes tiren por turno
sus canicas tratando de golpear las de los adver-
sarios, sin que medie hoyo o figura geométrica
alguna. Normalmente jucgan dos ninos solos.

Este juego sc conocia en Allo (N) como «El
choque» y en €l tomaban parte dos muchachos.
Uno de ellos lanzaba su colpin al suelo y el atro
lo tiraba después intentando darle. Si le golpea-
ba ganaba una canica y si fallaba cedia el turno
a su contrincante. En Viana (N) un juego simi-
lar se denominaba «Al casque» o «A darse» y en
Sara (Ip) «Kantketa». En esta Gltima localidad
los jugadores iban provistos de canicas o de bo-
litas de piedra o de otra materia.

En Murchante (N) consistia igualmente en ir
disparando a lo largo de la calle sobre el piton del
contrario hasta acertarle. Cada vez que lanzaban
la canica lo hacian desde el mismo sitio donde
habia quedado detenida en la Gltima tirada. Reci-
bia el nombre de «Juego de los pitones».

En Artziniega (A) también se juega entre dos
ninos y al igual que en la localidad anterior re-
corriendo calles o plazas. Para empezar, uno de

ellos deposita en el suelo su bolay el otro, a una
distancia de unos dos metros, tira a «darle cal-
do», también llamado kilin. Si acierta le gana la
canica, pero si falla, el primero recoge la suya y
situando los pies donde estaba, la arroja tratan-
do de acertar a la de su contrincante. Y asi se
sigue jugando. Si el que tira primero dice a
tiempo «jAlto!», ¢l otro ha de lanzar la bola des-
de una altura de un metro poco mas o menos.
Pero si el tirador se le anticipa diciendo «jBa-
jol» puede aproximarse, desde su lugar, aga-
chandose con la bela en la mano.

En Galdames (B) se llama «A taco y palmo»,
Consiste en pitar o lanzar la canica con los de-
dos indice y pulgar al objeto de dar faco o golpe-
ar la del rival. Si tras producirse el faco las cani-
cas quedan a una distancia menor o igual a un
palme (la longitud entre el pulgar y menique
con la mano lo mas extendida posible, es decir,
lo que se suele llamar también una cuarta) se
dice «taco y palmo», en cuyo caso, de haberse
acordado de antemano, el perdedor paga el do-
ble de lo que se juega (canicas, santos, petacones,
etc.). También se jugaba, hoy dia no, a dar taco
pero tirando la canica con la mano.

En Bilbao (B) empleaban en este jucgo los
mismos términos de taco y palmo que en Galda-
mes. Estaba estipulado que por lograr taco se
ganaba una canica y por abarcarlas con el palmo
media canica mas.

Carreras de canicas

Otra forma de jugar a las canicas cs rcalizar
carreras. Para ello se excava un circuito en la
tierra, normalmente con numerosas curvas a [in
de hacerlo mas complicado y trampas en forma
de hoyo donde el que cae es penalizado. Este
juego recibe en Mendiola (A) el nombre especi-
fico de «A la culebra» y en Sangiiesa (N) «Al cir-
cuito».

En Hondarribia (G) parten todos del mismo
punto y el primero que llega al final es el gana-
dor. Cada uno puede tirar tantas veces como
quiera mientras no se salga del circuito, en cuyo
caso regresa al altimo punto donde se encontra-
ba. En esta localidad no era normal jugarse las
canicas, pero también se hacia.

En Mendiola cada jugador, por turno, da un
solo cate a su canica, haciéndola avanzar por la
culebra o recorrido. El que golpea a otra cana
repite la tirada y el que alcanza antes la meta
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recibe una canica de parte de los otros partici-
pantes.

Fn Sangliesa excavaban de trecho cn trecho
guas a modo de trampas donde el que caia tenia
que esperar a que pasaran todos. Al ganador
debian pagarle las canicas apostadas. Se podia
climinar a un contrincante golpeando su canica
y sacandola fuera del circuito.

En Muskiz (B) el que se sale del recorrido
trazado tiene que comenzar de nuevo. Los in-
formantes comentan que estas carreras son Si-
milares a las que se realizan con chapas en el
sentido de que las canicas se mucven a pitilacos
por la pista; la diferencia radica en que el gana-
dor se queda con las canicas.

También se ha recogido este juego en Artzi-
niega (A) y Galdames (B). En esta dltima locali-
dad el circuito incluia hoyos al igual que en
Sangtiesa, y el primero en recorrerlo ganaba ca-
nicas o sanios.

LANZAMIENTO DE MONEDAS

En estos juegos, como ocurrc con otros de
lanzamiento, especialmente con los de canicas,
el ganador o los ganadores se llevan parte o la
totalidad de los objetos con los que se juega, en
cste caso monedas, El apostar dinero confiere
Mas atractivo a estos entretenimicntos y a la vez
es causa de que se hayan llegado a perseguir y
prohibir. Esta ha sido también la razén de que
ademas se hayan practicado habitualmente en-
tre jovenes y adultos.

A juzgar por el tipo de monedas que apare-
cen en las descripciones de este juego, tuvo su
apogeo coincidiendo con el uso de las monedas
de cobre de cinco y diez céntimos. Es de presu-
mir que s¢ praclicd anleriormente con otras
mas antiguas, pero la memoria de los informan-
tes no alcanza tan lejos.

Estas monedas recibieron distintas designa-
ciones, siendo las habituales perra gorda v perra
chica en castellano y ixakur aundi'y ixakur txiki en
euskera, dependiendo de si eran de 10 y 5 cts.
respectivamente. En un buen nimero de locali-
dades navarras se conocieron como ochenas y
cuatrenas ya que las de 10 cts. equivalian a 8
maravedis y las de 5 cts. a cuatro. En Arraioz
(N) los mas pequenos jugaban con las de 2 cts.
llamadas bi mahikoa.
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Los juegos de lanzamiento de monedas se
pueden agrupar en dos categorias. Una incluye
entretenimientas en los que interviene exclusi-
vamente el azar; consisten sencillamente en
arrojar monedas al aire y en funcién de la posi-
cién en que caigan, ganarlas o perderlas. La
otra categoria abarca jucgos en los que se re-
quiere una cierta dosis de habilidad por parte
de los participantes. También se recogen entre-
tenimientos cn los que se combina destreza y
fortuna.

Estos juegos ya no se ajustan claramente a la
clasificacion establecida para los capitulos ante-
riores, si bien algunos de ellos atin guardan
ciertas similitudes, como los que consisten en
arrojar monedas hacia una figura geométrica
trazada en el suelo o a la base de una pared.
También se ha recogido una versiéon en que se
lanzan a un hoyo.

Lanzamiento de monedas al aire

La forma mas sencilla de jugar es lanzar una
moncda a cara o cruz de modo que se gane o
pierda dependiendo de la eleccion previa que
hayan realizado quienes toman parte (Salcedo-
A). En Salinas de Anana (A) ésta era una moda-
lidad del juego denominado de «Las chapas»
que consistia en lanzarlas a cara y a cruz indis-
tintamente aunque normalmente se considera-
ban como buenas las caras. En Ribera Alta (A)
también se conocia como «A chapas» e igual-
mente se hacian apuestas de dinero que se deci-
dian a cara o cruz.

Ligeramente mas elaborada es la siguiente
version en la que intervienen dos jugadores con
una moneda cada uno. Esta modalidad también
se conoce como «A las chapas» en todas las loca-
lidades en que se ha constatado su prictica.

En Apellaniz (A) consiste en que uno de los
ninos tome las dos monedas y las ponga cara
con cara para luego lanzarlas a lo alto. Si cuan-
do caen al suelo quedan hacia arriba ambas ca-
ras, son para el que las ha tirado; si son cruz,
para el contrario, y si quedan cara y cruz, pasa
a lanzar el otro jugador. Cuando atn estan en
el aire se puede anular el lanzamiento gritando:
«jBarajo, que van vueltas!».

En Salvatierra (A) sc jucga de igual modo. Se
ponen las chapas cara con cara y se tiran. Si sa-
len cara son para cl lanzador y si cruz para el
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otro. El ganador es quien se encarga de echar-
las de nuevo al aire.

En Allo (N) se jugaba con ochenas de cobre,
que a principios de siglo eran conocidas como
alfonsas o perras. Aqui, antes del lanzamiento,
uno pedia cara y el otro cruz. Las ganaba aquél
cuya eleccion coincidia con la posicion en que
quedaban. Pero para llevarse ambas monedas
debian mostrar el mismo lado, si una salia cara
y la otra cruz, habia que repetir el lanzamiento.

En Romanzado y Urraul Bajo (N) se echaba
a suertes para ver quién jugaba el primero. Este
tomaba las dos ochenas unidas, mostraba al otro
que las dos caras estaban al exterior y las tiraba
al aire. Si al caer quedaban de cara ganaba el
lanzador; si salian culos, cl otro, y si quedaban
las dos distintas se repetia. En la siguiente parti-
da, las chapas las pasaba a tirar el ganador. El
que contemplaba la jugada podia anularla si gri-
taba cuando las monedas estaban en el aire:
«badajos» o «bariajos» y las interceptaba en su
caida con la mano.

En Lezaun (N) las chapas eran ochenas alfonsi-
nas (10 cts.) ya que las isabelinas no servian al
mostrar un cuerpo entero en lugar de una cabe-
za. Comentan los informantes que este juego
cra muy perseguido por el alcalde, €l maestro y
el cura a causa de las apuestas que se cruzaban.
Antes de lanzar las monedas al aire, se realiza-
ban las apuestas, éstas podian ser a caras o a
culos. Las chapas se arrojaban a lo alto con las
caras hacia el exterior y sélo se podian ganar si
quedaban en idéntica posicion, de lo contrario
habia que repetir el lanzamiento. Era condicién
indispensable que botasen en el suelo para lo
cual habia que jugar en superficies de cierta
consistencia. Cuando parecia que las monedas
iban a golpear a alguno de los chicos, cualquie-
ra de cllos podia decir «bariajo», y entonces ha-
bia que repetir la tirada.

En Obanos (N) fue juego de chicos y mozos
muy practicado hasta los anos setenta. L.as mo-
nedas se unian por el reverso y al tirarlas al aire
se decia: «Cara y cara, badiajo». Al contrario
que lo recogido hasta aqui, si quedaban las dos
de cara se volvian a lanzar, hasta que saliese cara
y cruz.

Lanzamiento de monedas a un hoyo

Tan s6lo se ha constatado la practica de un
juego de este tipo, en concreto en la localidad

navarra de Allo. Por su ejecucion recuerda a los
de canicas y al igual que una modalidad de és-
tas, se llamaba: «Al hoyo». Consistia en tratar de
introducir monedas en un agujero practicado
en el suelo, pero no arrojandolas directamente
sino tras hacerlas rebotar contra una pared.
Quien mas se acercaba al hoyo en la primera
tirada tenia prioridad para lanzar de nuevo e
intentar introducir su moneda en el agujero. Si
lo conseguia, pasaba a probar suerte con las de
los demds jugadores, comenzando por las mas
proximas, lo que le permitia apoderarse de
ellas. Esta modalidad fue mds propia de chicas.

Lanzamiento de monedas a una figura geomé-
trica

Al igual que ocurre con los juegos de canicas
también en relacion con los de monedas se ha
constatado la prictica de algunas versiones en
las que el hoyo es sustituido por un circulo.

En el juego explicado en el anterior aparta-
do, en los que se describen aqui y en los inclui-
dos en los proximos apartados, ademds de la
suerte interviene de manecra decisiva la habili-
dad de los jugadores, a diferencia de los vistos
en primer lugar consistentes en lanzar monedas
a cara o cruz.

En Bernedo (A) se conocia como «La garza»
un entretenimiento que se practicaba en el por-
tico de la iglesia aprovechando la existencia de
losas en el suelo y de una pared contigua. Se
marcaba un circulo, que recibia precisamente
el nombre de la garza, en una losa distante unos
tres metros de la pared. Dentro del mismo colo-
caba cada jugador una moneda. Después de-
bian lanzar otra contra la pared procurando
que al rebotar cayera lo mas cerca posible de la
garza. Si alguno lograba introducirla en el circu-
lo se aduefniaba de todas las que habia en él,
pero si no lo conseguia ninguno se procedia del
siguiente modo: El que habia dejado su mone-
da mas cerca la recogia y apoyando el tacon de
un pie en el lugar que ocupaba, la lanzaba con-
tra la garza intentando sacar el mayor niimero
posible de las alli depositadas. Estas pasaban a
su poder si era capaz de coger al aire, cuando
rebotaba, la moneda que habia lanzado. Mien-
tras quedara alguna repetia la misma opera-
cion. Si no lograba atrapar su moneda al aire
pasaban a tirar los demas. Lo mismo ocurria si
no conseguia extraer ninguna. Cuando la garza
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se quedaba sin dinero, los participantes volvian
a poner otra moneda y comenzaban de nuevo.

En Salvatierra (A) se conocia uno de estos
juegos por cl nombre de «Perra». Para su ejecu-
cién se marcaba un circulo de unos 40 cm. de
didmetro dentro del cual los jugadores echaban
las monedas estipuladas. A una distancia conve-
nida, de unos cuatro o cinco metros, se trazaba
también una raya o bica. Desde las proximida-
des del circulo cada jugador arrojaba una perra
gorda hacia la linea para determinar ¢l orden de
participacién. Después la lanzaban desde la bica
en direccion al corro y aquél que conseguia que
su moneda se quedara en el interior ganaba to-
das las demdas. Cuando las golpeaba vy las sacaba
del circulo también se las quedaba. El juego
concluia al acabarse las monedas.

En Apellaniz (A), donde se llamaba <A la ra-
ya», se marcaba en la tierra una linea recta y en
su centro se trazaba un arco en el que los juga-
dores depositaban el dinero que se hubiese esti-
pulado. El lanzamiento solia hacerse desde una
distancia de cinco metros aproximadamente,
Para establecer el orden que debian seguir los
jugadores, se tiraba con una perra gorda para ver
quién la aproximaba mas a la linea marcada. El
que situase su moneda mds cercana a la raya
tiraba primero, siguiéndole por turno todos los
demas, segiin su mayor o menor aproximacion.

Quien lograba colocar la perra dentro del ar-
co recogia todo el dinero que se jugaba; si dicha
moneda chocaba con las demas y hacia saltar
algunas fuera, aunque e¢lla no quedase dentro,
se aduenaba de las que habia sacado. Si ningu-
no de los participantes situaba su moneda den-
tro del arco, el juego proseguia en el mismo
orden que al principio.

En Galdames (B) jugaban «Al champlén». Se
hacia en el suelo una garza o rectangulo bien
solo o en el centro de una raya que llamaban
piano. Los participantes lanzaban monedas de
cobre o champlones. Quien hacia mejor uco, es
decir, quien metia el champlon en la garza o lo
dejaba mas cerca de la raya, ganaba los de los
demads. Este juego lo siguen practicando hoy las
personas mayores, empleando monedas de cur-
so legal.

Otro juego practicado en Allo (N) era el co-
nocido como «La parrillas. Se dibujaba en el
suelo un cuadrado con doce cuadriculas en su
interior. En éstas ponia cada jugador una mone-
da. Fl juego consistia en lanzar otra desde una

distancia ya establecida intentando dejarla so-
bre alguna de las de la parrilla.

Lanzamiento de monedas contra una pared

Estos juegos se sirven de la base de una pared
para su ejecucién. En Ribera Alta (A) uno de
estos entretenimientos se llamaba «Al punto» y
consistia scncillamente en lanzar monedas de
cobre contra la pared del portico de la iglesia.
El que la dejaba mas cerca ecra el ganador.

En Aoiz (N) recibia el nombre de «Al palmo»
y era un juego exclusivamente masculino. Se
practicé desde finales de la década de los diez
hasta el estallido de la guerra civil de 1936. En
él tomaban parte adolescentes a partir de cator-
ce anos hasta jovenes de treinta. Para efectuar
las mediciones durante el juego utilizaban un
palito de unos 15 ¢ 20 cm. al que llamaban &
palmo.

Los participanies se colocaban frente a una
pared o muro en el que se marcaba un espacio,
que era donde debian rebotar las monedas. Ca-
da uno lanzaba la suya y al golpear en la pared
salia despedida. La primera moneda la arrojaba
cualquiera del grupo. Tiraba otro y si al caer al
suelo quedaba proxima a la anterior se media la
separacion con el palmo. Si la misma era inferior
a la longitud del palito, el segundo lanzador se
apoderaba de ambas monedas. Si en vez del se-
gundo se trataba de uno posterior, se llevaba
todas las que hubiese. Por lo tanto, cada vez que
uno ganaba era necesario comenzar de nuevo.

En Gamboa (A) jugaban del mismo modo
que en Aoiz, arrojando las monedas contra una
pared y provocando el rebote hacia el lanzador.
El primer jugador tiraba una moneda y el sc-
gundo tenia que dejar la suya lo mas cerca posi-
ble de la anterior, de tal manera que si la distan-
cia entre ambas era inferior a una medida
prefijada (también un palito), el segundo se
quedaba con la moneda del anterior ademas de
recuperar la suya. Si no era asi, los siguientes
tenian opcion de conseguir alguna de las co-
rrespondicentes a los lanzadores precedentes.

En las dos versiones anteriores la pared sirve
de medio para la ejecucion del juego. En la si-
guiente, en cambio, tan sélo se emplea como
referencia para establecer el orden de participa-
cibn.

En Salvatierra (A), al igual que en Aoiz, se
conocia como «Palmo». Se empleaban monedas
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Fig. 148. Lanzando monedas. Leioa (B), 1993.

de cobre de diez céntimos que se arrojaban con
fuerza contra una piedra labrada y lisa de una
pared. Participaban dos o mas jugadores que
para determinar el turno del juego tiraban cada
uno su moneda contra la pared a fin de que
rebotase. Dependiendo de la distancia a la que
quedaban de ésta se establecia el orden, comen-
zando por el que habia conseguido alejarla mis.

El primero la lanzaba nuevamente, esta vez
para jugar. Después tiraba el segundo y si la
aproximaba a menos de un palmo de la ante-
rior ganaba lo que se hubiese acordado. Si que-
daba mas alejada tiraba el siguiente con idénti-
ca pretension y asi los restantes. Cuando habian
lanzado todos, el primero levantaba su moneda
y volvia a probar suerte. De este modo prose-
guia la partida.

Los juegos de lanzamiento de monedas con-
tra una pared y al aire suelen aparecer combina-
dos. En realidad, la primera parte de los mis-
mos, consistente en tratar de dejar las monedas
cuanto mas proximas a la base de la pared, sirve

como procedimiento para establecer el turno
de participacion en la segunda fase del juego, la
mas importante, que es cuando se arrojan las
monedas al aire.

En Ribera Alta (A) practicaban las dos por
separado o bien fusiondndolas. En ese caso lan-
zaban las monedas contra la pared y el que con-
seguia aproximarla lo mas posible a ella era el
primero a la hora de arrojarlas al aire para ver
si salia cara o cruz. En este juego no faltaban
nunca las apuestas,

I'n las restantes localidades ambos juegos apa-
recen como un todo.

En Gamboa (A) se conocia como «Al punto»
y utilizaban monedas de 5y 10 cts. Cada partici-
pante lanzaba una hacia la pared intentando si-
tuarla lo mas préxima a ella. Cabia la posibili-
dad de dejarla de canto, siendo esta jugada la
mas apreciada yva que quien la conseguia tenia
todas las probabilidades de ganar. El chaval que
mas cerca dejaba su moneda cogia todas, las de-
positaba en su mano con el reverso hacia arriba
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y las lanzaba a lo alto dejandolas caer al suelo.
No debian dar vueltas en el aire ni chocar entre
cllas ya que de ocurrir quedaba invalidada la
tirada. En la jerga infantil este suceso se llamaba
<hacer badajo» o «hacerlas zumbar». Por lo tan-
to debian caer libremente al suelo, sin transmi-
tirles ningtn efecto. Todas las que quedaban
mostrando la cara eran para cl lanzador.

El situado en segundo lugar en el intento de
acercar su moneda a la pared, cogia las que ha-
bia dejado el anterior y repetia la operacion. Asi
proseguia el juego hasta que se agotaban, pu-
diéndose dar la circunstancia de que uno o va-
rios niios se quedasen sin monedas que lanzar.

En Zerain (G) se denominaba «Txapatans y
se jugaba con monedas de cobre de 5 cts. El
lugar idéneo para ello, al igual que en otras mu-
chas localidades, era el portico de la iglesia. Los
participantes se ponian en fila tras una raya dis-
tante tres metros de la pared. El juego se desa-
rrollaba del mismo modo que en Gamboa, pero
a diferencia de esta localidad alavesa, las mone-
das se colocaban con la cara hacia arriba y cada
jugador se llevaba las que conseguia que caye-
sen mostrando el reverso. Este es un juego ca-
rente de estacionalidad, que sigue vigente hoy
cn dia tanto con monedas como con chapas.

En Salinas de Afana (A) tiraban las monedas
en el frontén o en el portico de la iglesia a ver
quién era el que las acercaba mas a la pared.
Ademads de <«A las chapas», que era la designa-
cién genérica que recibian estos juegos en la
localidad, a esta variante también se le llamaba
«Inglés». Se jugaba ademas en las eras de sal,
lanzando las chapas lo mds proximas al tablon.

Los juegos de esta loc¢alidad tenian en comin
la segunda parte ya referida de lanzar las mone-
das al aire. Se ponian €stas cara con cara y cruz
con cruz y sc tiraban. No podian dar vueltas en
el aire, ya que este efecto, que se llamaba badajo,
invalidaba el lanzamiento. Cada participante te-
nia tres oportunidades y si fallaba pasaba a ju-
gar otro. En caso de no <haber badajo», ganaba
las que caian con la cara hacia arriba. Las otras
las recogia el siguiente y repetia la misma opera-
cion.

En Durango (B) se conoce como «Al doque»
y €s un juego de chicos. Se traza una raya en el
suelo y desde ella arroja cada jugador su mone-
da en direccién a una pared que es la meta. El
que hace mejor punto respecto de la pared lanza
las monedas al aire. Las que caen de cara son

Fig. 145. La patte aux jettons. Grabado de J. Stella,
s. XVIL

suyas y las demads las recoge el que le sigue en
punto y repite el juego.

En Carranza (B) los ninos tiraban su moneda
tratando de acercarla cuanto mds puedan a una
pared o a una raya. El primero, esto es, el que
la dejaba mas préxima, recogia todas las del
suelo v orientindolas en la misma posicion las
colocaba sobre los dedos indice y pulgar, dis-
puestos de igual modo que cuando se juega a
las canicas. Las lanzaba al aire y las que al caer
salian cara se las guardaba. El mismo proceso
repetia el segundo, luego el tercero y asi
sucesivamente. Cuando uno de los ninos las
arrojaba de forma incorrecla con la intenciéon
de conscguir el mayor beneficio posible, los
otros gritaban «beriajo» y el lanzamiento queda-
ba invalidado.

En Bernedo (A) se llamaba «Al inglés». Las
monedas, al igual que en Carranza, sc tiraban
hacia una pared o una raya trazada en el suelo.
El desarrollo del juego era idéntico a los expli-
cados anteriormente. Para lanzar las monedas
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al aire sc¢ ordenaban una encima de otra alter-
nando caras y cruces. Una vez caian al suelo el
primer jugador se llevaba las que mostraban cl
anverso. Después probaban suerte los siguien-
tes.

En esta misma localidad se jugaba a otro simi-
lar conocido como «Las chapas». En esta varian-
te el lanzamiento de las monedas contra la pa-
red se empleaba solamente como método para
determinar el orden de participacion. En reali-
dad ésta era su funcién en todos los juegos des-
critos hasta aqui en este apartado, pero en el
que ahora tratamos, esta etapa estaba claramen-
te desligada de la segunda parte en la que se
apostaba dinero.

En primer lugar los participantes creaban un
fondo aportando una moneda cada uno. Des-
pués, para establecer el orden, cada jugador ti-
raba otra contra la pared a lo que llamaban «al
punto». El primero en jugar lanzaba al aire dos
monedas superpuestas una de cara y otra de
cruz. Si al caer quedaban en esa misma posicion
debia repetir el lanzamiento, pero si ambas
caian de cara recogia para él todo el dinero del
fondo, de modo que nuevamente tenian que
aportar una moneda para scguir jugando. Si
por el contrario quedaban con el reverso hacia
arriba perdia y daba paso al siguiente y asi hasta
que alguno cobraba todo el dinero en juego.

Lanzamiento de monedas a una raya

En el apartado anterior ya se ha descrito al-
glin juego en el que ademas de emplear la base
de una pared como referencia también se utili-
zaba una raya. De hecho, si se suprime la pared
en este tipo de juegos, la dificultad decrece con-
siderablemente. En Allo, Eugi y Viana (N), por
ejemplo, se conocia uno de estos juegos por cl
nombre de <A la raya». Marcaban en el suelo
una linea recta y desde una distancia prudencial
cada jugador tiraba su ochena. Ganaba aquél que
conseguia montarla sobre la raya y si nadie lo
lograba, el que la dejaba mas proxima.

En Gamboa (A) también recibia la denomi-
nacion de «A la raya»; sin embargo, mostraba
mas parecido con los descritos anteriormente.
El jugador que conseguia situar su moneda mas
cerca de una raya marcada en el suelo recogia
todas y las lanzaba al aire aduenandose de las
que cayeran con el anverso hacia arriba. Des-
pués lo hacia el segundo y seguido los demais.

Derribo de monedas de un pedestal

En esta ocasion los objetos apastados son gene-
ralmente monedas aunque también pucde tratar-
se de sanlos, cajas de cerillas, etc. Se colocan sobre
un pequeno pedestal v se intenta derribarlos arro-
jando otros objetos que ignalmente pueden ser
monedas pero que con mas frecuencia son pe-
quenas piedras o chapas metalicas.

Esta version recibia en Allo (N) el nombre de
<Al tanganillo» y era propia de chicos. Ll tanga-
nillo se hacia con dos cartuchos de caza vacios
metidos uno por la punta del otro. Se posaba en
el suelo y cada jugador colocaba sobre €l una
moneda. Después, desde una distancia previa-
mente senalada, tiraban uno por uno intentan-
do derribarlo. Quien lo lograba se apropiaba de
las monedas.

En Eugi (N), este juego se conocia como «Al
chis» y fue practicado hasta el primer cuarto de
este siglo en la calle y sobre todo en el atrio de
la iglesia, por muchachos de catorce a veinte
anos. Para jugar se colocaba un carrete de hilo
de los de madera verticalmente en el suelo v
encima del mismo posaba cada participante una
moneda o cualrena. Los jugadores se situaban
alejados unos dos metros y lanzaban otra mone-
da tratando de derribar ¢l carrete. Cuando algu-
no lo conseguia y desperdigaba ¢l dinero decia
la expresion «chis» o «chas». Si terminados los
lanzamientos ninguno habia logrado derribar-
lo, el que se habia acercado mas se llevaba todas
las cuatrenas.

En Moreda (A) se llamaba «A la tangana» y
hoy en dia ha desaparecido. Tdngana era el
nombre que recibia un palo de escoba recorta-
do o un trozo pequeno de cana puesto en posi-
cion vertical. Encima se ponian monedas, una
por cada participante que tomase parte en el
juego; a veces también se jugaba con saniiflos.
Los competidores lanzaban perras gordas de co-
bre o champlanes de plomo hacia la tdngana con
la intencion de que cayesen las monedas. Si esto
sucedia y las monedas quedaban mas cerca de
la perra gorda o champlin que del palo vertical, ¢l
lanzador se aduenaba de las mismas. Si no las
derribaba o quedaban mas cercanas a la tangana
pasaba a probar suerte otro. A veces se jugaba
por parejas, una contra otra.

En Aoiz (N), al igual que en Eugi, se denomi-
naba <Al chis». Se practico hasta la guerra civil
de 1936. Ademas de ninos jugaban adultos; és-
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Fig. 146. Al chis. Aoiz (N).

tos apostaban dinero y los primeros cajas de ce-
rillas vacias, cuentos de Calleja o cualquier otro
objeto de escaso valor. Participaban cuatro o
cinco ninos y lo primero que hacian era estable-
cer el nurno de juego. Para ello se colocaba en
el suelo el carrete de hilo con el que se jugaba
y 2 unos cuatro metros de €l se trazaba una raya.
Desde donde se hallaba el carrete se lanzaban
las monedas hacia la raya y aquél que colocara
la suya maés cerca de la misma era el primero en
jugar. El orden de los siguientes se establecia en
funcion de su grado de aproximacion. A este
lanzamiento para determinar el turno se le lla-
maba «al tino».

Se efectuaban las apuestas y los objetos apos-
tados se posaban sobre el carrete. El primer ni-
no lanzaba su moneda contra el chis y los que
derribaba los ganaba o no en funcién de los
mismos criterios expuestos antes para Moreda.
Si las monedas u objetos depositados quedaban
bastante esparcidos sblo se aduenaba de aqué-
llos que quedasen mas proximos a la moneda
lanzada que al chis. Ll siguiente jugador arroja-
ba después la suya, sin haber modificado la posi-
cion del carrete y de las monedas tras haber
jugado el primero, e intentaba acercarla lo mas
posible a las otras. Asi se continuaba hasta que
no quedaban monedas. Cuando un jugador gana-
ba todo lo apostado, la jugada recibia el nombre
de manga o regada y cuando la moneda quedaba
inclinada y apoyada en el ¢his se denominaba tan-
ga.
En Galdames (B) también era un juego de
chicos, mas bien mayores que muy pequeios, y
se conocia como «Tuta». Se clavaba un palo re-
dondo en el suelo sobre cl que cada participan-
te colocaba una moneda. Ademas cada cual dis-

ponia de una chapa o picdra plana para tirar
denominada tango. Se lanzaba a dar a las perras.
Si éstas quedaban al lado del tango eran para el
tirador. Si quedaban separadas eran para aquél
cuyo fango estuviera mas cerca de ellas.

En Laguardia (A) llamaban «La hita» a uno
de estos juegos, que tuvo mucha importancia
durante toda la primera mitad de siglo y que
fue practicado no sélo por ninos sino también
por adultos. Se trazaba un circulo en el suelo y
en su interior, de forma similar a Allo, se ponia
un cartucho sobre el que se depositaba una mo-
neda. El lanzamiento se efectuaba con una pie-
dra. El que conseguia sacar la moneda fuera del
circulo se la quedaba.,

En Salinas de Anana (A) se practicaba una
version de caracteristicas similares a la anterior
de Laguardia, conocida como «El atita» o «La
uta». Recibia este nombre una barra o un palo
ensanchado en €l centro y que tenia una platafor-
ma plana en cada extremo, una servia de base y
la otra para poner encima el dinero. Alrededor
del atita se marcaba un circulo. Normalmente
se jugaba por parejas. El primero tiraba con un
chanflén a pegar al aita con el fin de sacarlo
del circulo de modo que el dinero también ca-
yese fuera, pues si se quedaba dentro era del
corro. Luego tiraba el segundo e intentaba de-
jar su chanflén mas cerca de las monedas que
lo que estaba el auita ya que cada uno se aduena-
ba de aquéllas que mas cerca de su chanflén
quedaran. También se jugaba a una modalidad
individual,

En Altzai (Ip) este juego se llamaba «Paira-
koa». Recibia su nombre del elemento de juego
que cra una moneda pequena, patrako, proce-
dente de la voz bearnesa patracou.

Juegos de voltear monedas en el suelo

En San Martin de Unx (N) uno de estos jue-
gos se conocia como «Dinero al hoyo». Se hacia
un agujcro en la tierra y en €l se depositaban
monedas de 10 cts. Después, y desde una distan-
cia prudencial, los jugadores arrojaban otras ha-
cia el mismo. Aquél que dejaba mas proxima la
suya tenia preferencia para lanzarla con fuerza
hacia el hoyo tratando de voltear las que habia
en él. Se quedaba con las que conseguia dar
vuelta y si no lo lograba con ninguna, su mone-
da quedaba prisionera en el hueco y a continua-
cién pasaba a tirar el segundo, o sea, el que en
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¢l lanzamiento inicial sc habia acercado mas
después del primero.

«La patruska» fue un juego practicado en Ro-
manzado y Urraul Bajo (N). Los jugadores po-
nian en el suelo un ntmero convenido de cua-
trenas apiladas y orientadas con el anverso hacia
arriba. A tres o cuatro pasos trazaban una pe-
quena raya y desde ella tiraban con una ochena
a arrimar al montén. El que mas se acercaba
jugaba primero. Tomaba la ochena con los dedos
indice y pulgar y, desde una distancia de dos o
tres centimetros, la lanzaba de canto contra el
borde de la primera cuatrena de la pila. Si la
moneda golpeada se daba la vuelta era para el
jugador y la retiraba. Repetia la operacién sobre
la cuatrena siguiente y si la volteaba, sobre otra,
y asi sucesivamente. En cuanto fallaba pasaba a
probar suerte el segundo y se continuaba de es-
ta forma hasta agotar las monedas. El golpe po-
dia ser suave o fuerte y la distancia mayor o
menor, a gusto del jugador, pero siempre des-
prendiendo la ochena de los dedos. A los prime-
ros golpes las cuatrenas caian por el suelo y en
él se las seguia golpeando para voltearlas.

En Allo (N) un juego muy antiguo en el que
participaban mas las chicas que los chicos era el
conocido como «A volverlas». Se hacia un mon-
toncito de monedas, tantas como jugadoras,
puestas una encima de otra y con el anverso
hacia arriba. A continuacion las chicas lanzaban
otra pero haciéndola rebotar antes contra una
pared préxima. Después volvian a tirar en fun-
cion del orden de aproximacion al montén. La
primera arrojaba su moneda y si acertaba a las
de la pila, se llevaba las que al caer mostraban
la cruz. Si fallaba pasaba a probar suerte la si-
guiente.

LANZAMIENTO DE TAPAS DE CAJAS DE CE-
RILLAS, CROMOS Y CARTETAS

Otros elementos que fueron frecuentemente
empleados en los juegos de lanzamiento y que
parecen tener cierta antigiiedad son las tapas de
las cajas de cerillas®?, es decir, las caras que lle-
van impresas el dibujo. Para obtener estos senci-
llos juguetes simplemente habia que recortarlos.

955 Para otros juegos con cromos, tapas de las cajas de cerillas
y cartetas véase también el apariado «Juegos con cromos» del
capitulo Juegos de habilidad.

Recibian variados nombres, como se podri
comprobar durante la descripcion de los jue-
g0s, que a su vez muestran cierta variabilidad en
sus reglas y se asemejan a los ya descritos para
monedas. Junto con las tapas de cerillas, o en su
lugar, se empleaban también los billetes de
tren.

Los primeros juegos que se citan consisten en
sacar las tapas de las cajas de cerillas de una
figura geométrica, pero en esta ocasion lo que
se lanza no es una de estas piezas sino un objeto
de mayor consistencia como una piedra plana,
un tacén de zapato algo retocado, arandelas o
pequenos fragmentos metalicos planos. De he-
cho las tapas o los billetes s6lo cumplen la fun-
cién de elementos que se ganan o se pierden
durante el transcurso del juego dependiendo
de la habilidad de los competidores.

En Zeberio (B) denominaban «Txapetara» a
una modalidad para la que se empleaban ixa-
pas, esto es, la parte dibujada de las cajas de
cerillas y/o billetes de tren, ademads de piedras
planas y los que podian, arandelas de hierro.

En primer lugar se hacia un cuadrado en el
suelo en el que se depositaba una determinada
cantidad de #xapas o billetes en funcion de su
valor, ya que éste variaba. Seguidamente se de-
terminaba el orden de participacion. Se trazaba
una raya que se conocia como biko, alejada cuatro
metros del cuadrado, y desde éste lanzaba cada
participante su piedra o arandela de modo que
en funcion del grado de aproximacién a la misma
se establecia el turno. El juego consistia en tratar
de sacar las txapas del espacio marcado sin que el
objeto lanzado quedase en su interior.

En Carranza (B) se denominaba «A los san-
tos». Se dibujaba un circulo en el suelo y a cier-
ta distancia del mismo, una raya. Dentro del cir-
culo se colocaban los santos que se obtenian
recortando la cara superior de las cajas de ceri-
llas. Previamente se establecia el nimero que
debia poner cada niia.

Los jugadores se situaban detras de la raya y
arrojando una piia intentaban sacar del circulo
el mayor nimero de sanios. Cada nifio se queda-
ba con los que extraia. La pita consistia en una
suela de goma recortada en forma oval. Cada
uno tenia la suya y se esmeraba en elaborarla
pues el éxito en el juego dependia de la calidad
de la misma. La pita y los sanfos se llevaban en
un saquito o morral hecho de tela de pantalén,
que tenia una cuerda para cerrarlo.
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Fig. 147. A la garza. Muskiz (B).

En Muskiz (B) jugaban «A la garza» con bille-
tes de tren y una pieza llamada fango, que podia
ser un pedazo de plomo, hierro o un tacon de
goma de cualquier zapato al que se le recorta-
ban las puntas para redondearlo. El juego con-
sistia en sacar los billetes que estaban deposita-
dos en el interior de un circulo trazado en el
suelo, lanzando el {ango de modo que no queda-
ra dentro.

Para conseguir los billetes, los chicos se los
pedian a los viajeros que concluian su trayecto
o recogian los arrojados a las vias siempre aten-
tos a los trenes y a las broncas de los ferroviarios
por los peligros que entranaba tal accién (ver
dibujo).

También en Durango (B) se jugaba «A la gar-
za». Empleaban para ello baturros v para despla-
zarlos arrojaban chapas de acero, de lima, taco-
nes de gDHlEl O cantos rOdﬂdOS.

Los baturros tenian distintos valores. El recor-
tado de una caja de cinco céntimos era la uni-
dad tipo; el procedente de una de diez cénti-
mos valia por cinco y si se habia obtenido de
una caja exlranjera por quince o veinte.

Primeramente sc estipulaba el nimero de ba-
turros a los que se jugaba. A la apuesta inicial o
numero de los mismos que se depositaba se le
llamaba la hecha. Se trazaba en el suelo un cua-
drado, que es lo que recibia la denominacién
de garza y en su interior se depositaban las tapas
de las cajas de cerillas. Para saber quién era el
primero en jugar «se echaba al doque», esto es,

se hacia una raya y desde una distancia de unos
dos metros se tiraba la chapa tratando de acer-
carla lo mas posible. El que sobrepasaba la raya,
usten, quedaba directamente eliminado. El nino
que mas hubiese atinado era el primero en
arrojar su chapa. Colocaba un pie donde hubie-
se quedado ésta tras tirar al dogue y con el otro
se adelantaba hacia la garza. Si sacaba un baturro
volvia a probar suerte desde el punto donde se
hubiese parado la chapa. Si ésta quedaba den-
tro del cuadrado se decia «preso» y entonces se
amontonaban los baturros y se posaba la chapa
sobre ellos. [.os demas jugadores, si querian ga-
nar alguno, tenian que desplazar primero la
chapa fuera de la garza para luego sacarlos o
cxtraerlos todos a la vez.

A conlinuacion se recogen mas juegos practi-
cados con cajas de cerillas o billetes de tren. En
esta ocasion son dichos objetos los que se lan-
zan y no se emplean otros de mayor consisten-
cia. SOlo al final se describe un juego en el que
se arrojan monedas.

En Durango (B) practicaban un juego llama-
do «A baturros» que era propio de nifos y en el
que, como su nombre indica, empleaban baiu-
rros y a veces billetes de tren. Provisto cada juga-
dor de su baturro, lo arrojaba hacia una pared
desde un punto determinado de antemano, con
objecto de acercarlo lo mas posible a la misma.
El que mejor punio obtenia, recogia todos en su
mano y los volvia a tirar contra la pared. Los
que al caer mostraban la cara se los quedaba
para si. El segundo jugador tomaba los restantes
y repetia la operacion. Y asi proseguia el juego
hasta que se acababan.

En Ezkio (G) el juego se conocia como «Ardo-
gikelan> y era practicado por chicos. Utilizaban
las cubiertas coloreadas de las cajas de cerillas
pero valoraban mas los billetes de tren, que
eran de dos colores: marrones y amarillos. Los
primeros equivalian a cuatro tapas de cerillas y
los amarillos valian atn mas.

Cada jugador debia lanzar contra una pared
su carton correspondiente. Aquéllos a quienes
les caia con el dibujo hacia arriba eran en prin-
cipio los ganadores. Si resultaban varios se pro-
cedia a sucesivos desempates hasta que quedaba
un Gnico triunfador. Este tomaba juntas todas
las tapas y las echaba de nuevo contra la pared.
Las que al caer mostraban el dibujo eran para
€l y las restantes las lanzaba quien le siguiese en
cl turno. Asi hasta que se terminaban.
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En Moreda (A) jugaban «Al punto», ya descri-
to en un apartado precedente, con los santillos
de las cajas de cerillas. Estos se recortaban de la
parte superior de las mismas. Se lanzaban con-
tra una pared y el participante que conseguia
acercar mas el suyo ganaba todos los que estu-
viesen en juego. Otra variedad consistia en lan-
zar los santillos al aire intentando que al caer al
suclo montasen sobre otros que estuvieran ya
en tierra. El que lo lograba se llevaba el o los
que hubiesen quedado debajo.

En Artajona (N) solia jugarse pidiendo «ca-
ra» o «culo» y lanzandolos al aire como con las
monedas.

En Allo (N) el juego conocido como «A car-
tones» era practicado por chicos. Los cartones se
preparaban a partir de las caras impresas de las
cajas de cerillas. La mecanica de este juego era
similar a la de voltear monedas de un montén.
Se ponian varios cartones apilados con el dibujo
hacia arriba. Después, cada participante lanzaba
una moneda haciéndola rebotar primero contra
una pared y finalmente tiraba contra el monton
con el propasito de voltear los cartones.

& %

Los cromos de jugadores de la liga de fttbol,
ademas de servir para pegarlos en los albumes
con maseta (engrudo de agua y harina semicoci-
da), se utilizaban en localidades como San Mar-
tin de Unx (N) para otros juegos:

— «A la raya». Los jugadores se colocaban de
espaldas a las gradas del frontén, mirando a la
raya divisoria del terreno de juego y alejados
unos dos metros y medio de ella. Desde esa po-
sicién lanzaban los cromos tratando de aproxi-
marlos cuanto fuera posible a la linea o bien de
montarlos sobre ella. Al que consiguiese acercar
mas el suyo, los companeros de juego debian
darle un cromo cada uno. El que lograba dejar-
lo sobre la raya recibia dos, y el que se pasaba
quedaba eliminado.

— «A la raya montafna». En el mismo espacio
de juego, colocados de igual forma y sin tener
en cuenta la raya, debian ir lanzando al suelo
sus cromos, de modo que ganaba el que lograba
montar el suyo sobre otro. Si se daba esa cir-
cunstancia, el que lo conseguia se llevaba para
si todos los del suelo. El primero en lanzar solia
hacerlo lejos, incrementando asi la dificultad
del juego. Para tirar un cromo, se tomaba con

los dedos indice y pulgar, disponiéndolo parale-
lo al suelo, y se le daba un giro a la mano.

— «A la montana». En este caso el lanzamien-
to se hacia con la palma de la mano, deslizindo-
la sobre una grada en direccion al suelo. El re-
glamento era cl mismo que para el anterior
juego. Los veteranos de esta generacién, naci-
dos entre 1955 y 1965-70, jugaban a esta modali-
dad incluso con carietas y chapas aplanadas. Los
chavales pasaban tardes enteras haciendo cha-
pas para este juego.

En Aoiz (N) los ninos comenzaron a jugar «A
los cromos» a partir de 1970 y la costumbre ha
perdurado hasta hace un par de anos o poco
mas. Ulilizaban los de futbolistas, ciclistas, etc.,
que servian también para pegar en los albumes.
A partir de dos, pueden jugar los que quieran.
Se traza una linea en el suelo y cada jugador
lanza desde ella un cromo hacia adelante. Se
juega por orden y cada uno trata de que el suyo
quede encima de otro lanzado con anteriori-
dad. Basta con que quede montado un poco, no
es imprescindible que lo cubra en su totalidad.
El que lo consigue se lleva el cromo que ha que-
dado debajo. Gana el que logra mas y el juego
concluye cuando asi lo deciden los que toman
parte en él.

En Eugi (N) se jugaba a entretenimientos del
tipo de los descritos hasta aqui utilizando carte-
tas. Estas se obtenian a partir de cartas vicjas o
cartones que se recortaban y doblaban en forma
de cuadrado. Si la carteta obtenida era grande
se denominaba cartetin.

Una de las modalidades practicadas en esta
localidad consistia simplemente en lanzar carte-
tas al aire, al igual que se hace con monedas,
para ver de qué cara caian. Se competia por
parejas y cada participante debia poseer varias,
una para jugar y las restantes para apostar. Cada
uno decidia si jugaba «a caras» o «a cruces»;
después de elegir lanzaba la carfeta al aire y el
que perdia debia entregar una de ellas a su ad-
versario.

Los chicos también se jugaban las cartetas por
un procedimiento similar al de derribar mone-
das de un pedestal. Se colocaban encima de un
bote varias cartetas aportadas por los participan-
tes. Se situaban éstos a cierta distancia del mis-
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mo y cada uno lanzaba su piedra tratando de
derribarlo. Si un jugador lo conseguia, el que
tuviese su piedra mas cerca de las cartetas caidas
se aduenaba de ellas, aunque no hubiese sido el
afortunado en tirar el bote. Si nadie lo derriba-
ba, volvian a probar suerte en una nueva tanda.

Para la siguiente modalidad se necesitaba una
carleta grande y varias pequenas, una por cada
participante. A éstas se les ponia a veces una
moneda u otro objeto con el fin de que pesaran
mas. Todas las carietas estaban marcadas con ca-
ra y cruz. Los jugadores se situaban a unos dos
metros aproximadamente de la carfeta mas gran-
de y tiraban en su direccion las pequenas. El
que la acercase mds se colocaba muy préximo a
ella y le arrojaba con fuerza su carieta tratando
de darle vuelta. 5i no lo lograba perdia su opor-
tunidad y pasaba a probar suerte el siguiente,
que, después del anterior era el que mas se ha-
bia acercado en el primer lanzamiento. Este jue-
go era practicado por muchachos hasta los vein-
te anos de edad y solian apostar monedas de
poco valor.,

En una version similar a la anterior se utiliza-
ban chapas, que eran unas laminas metalicas
rectangulares de las que se colocaban en las ca-
bezanas o cabezadas de los caballos para su iden-
tificacién. Se posaba una carteta en el suelo y los
jugadores trataban de darle vuelta arrojandole
sus chapas. El que lo lograba ganaba la carteta.

En Sangtiesa (N) estos elementos de juego se
denominaban carpetasy también se fabricaban a
partir de cartas de una baraja. Del mismo modo
se obtenian los chapones s6lo que éstos valian
mas, por el rey se podian obtener entre quince
y veinticinco carpetas y el as de oros equivalia a
seis u ocho.

Con las carpetas practicaban un juego similar
a otro descrito para Eugi (N). Se colocaban so-
bre un taruguico llamado chis. A veces utiliza-
ban como tal el ntcleo de madera de los carre-
tes de hilo. El primero en jugar tiraba con una
piedra plana o con un tacén intentando darle y
derribar las carpetas. Después probaban suerte
los demas. Si nadie lo conseguia, ponian carpe-
tas los dos ninos cuyos tacones habian quedado
los mas alejados del chis.

La carpeta también era utilizada como mone-
da de cambio en los juegos, constituyendo el
tributo que habia que pagar al perder. Desapa-
recicron hacia los anos cincuenta.

LANZAMIENTO DE CHAPAS METALICAS,
TACOS DE GOMA O PIEDRAS

En el capitulo dedicado al lanzamiento de
monedas, en concreto en el punto referente al
derribo de monedas de un pedestal, se han re-
cogido varias versiones en las que el objeto con
el que sc lanza es una chapa metdlica o una
piedra plana. Estos mismos elementos, ademas
de tacones o suelas de zapatos retocadas, apare-
cen relacionados con los juegos en los que se
deben extraer cromos de una figura geométri-
ca. En el apartado inmediatamente anterior
también se mencionan estos objetos.

Uno de estos juegos recibia en Portugalete
(B) el nombre de «A petacones» o «A chapas».
Se empleaba un tacén o suela de zapato al que
se le solia raspar o lijar los bordes para que se
deslizase mejor; también chapas finas de metal
e incluso arandelas grandes de hierro a las que
se llamaban champlones. Una forma de jugar era
«A taco y palmo» consistente en que los partici-
pantes, desde un punto de salida determinado,
debian intentar golpear con su chapa la del
contrincante. Al golpe en si se le denominaba
tacoy para que la jugada resultase vilida, la se-
paracion de las chapas tras el mismo no debia
ser superior a un palno medido con la mano.
Cuando se perdia se solia pagar con canicas,
glitos o billetes de tren. También se podia ju-
gar de la misma forma tnicamente al taco.

La versién anterior se rige por las mismas re-
glas que una modalidad ya descrita entre los
juegos de canicas y denominada del mismo mo-
do: <A taco y palmo».

Al igual que en Portugalete se practicaba en
Durango (B) donde recibia idéntico nombre y
se ejecutaba con chapas y en su defecto con ta-
cos de goma o cantos rodados. Al final se paga-
ba en baturros, esto es, en tapas de cajas de ceri-
llas. También practicaban otro entretenimiento
denominado «Taco a la pilastra» consistente en
golpear la chapa del contrario y desplazarla lo
mas lejos posible. Esta distancia se media por
ankas, pies y en funcion de la misma se obte-
nian mas o menos baturros.

En Muskiz (B) un juego similar recibia idénti-
ca designacion de «Taco y palmo». Se jugaba
con unas piezas denominadas fangos consisten-
tes en un taco de goma o una chapa de hierro,
bronce o plomo y en caso de no disponer de
estos materiales, en una piedra plana o el tacén
de un zapato.
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En Artajona (N) conocian una modalidad de-
nominada «A chapas» dcl tipo de las de sacar
piezas de un hoyo. Fue practicada principal-
mente por muchachos y chicos hasta mediados
de este siglo y para ello utilizaban unos hierros
triangulares de los trillos que era lo que deno-
minaban chapas. Cada jugador depositaba varias
en un agujero o zulo. Después, con los pies dis-
puestos a ambos lados del hoyo, uno a uno iban
lanzando otra chapa hacia una pared intentan-
do aproximarla al miximo. Una vez establecido
el turno de participacion en funcion del grado
en que cada uno habia logrado acercarla, la «pi-
caban» en una piedra de la pared tratando de
que cayera cerca del zulo. Desde el punto donde
quedaba, cada jugador la tiraba con fuerza so-
bre las del hoyo tratando de sacar el mayor nu-
mero.

Otra forma de jugar a las chapas o champlo-
nes practicada en Portugalete (B) es la denomi-
nada «Al piano». Se traza una raya en el suelo y
en sus extremos se marcan otras dos pequenas,
perpendiculares a la anterior. En la mitad de la
linea mayor se dibuja adosado un pequeno re-
cuadro al que se denomina piano. Los champlo-
nes se tiran desde otra raya situada en el lado
opuesto al recuadro. El que lo deja mas proxi-
mo a la primera linea o sobre ella es el ganador,
pero si alguno consigue introducirlo dentro del
cuadro se dice que «ha hecho piano» y se le
paga el doble.

Unos peculiares clementos de juego fueron
ciertos objctos planos de plomo, lisos por un
lado y en relieve con diferentes motivos por el
otro. En Moreda (A) se llamaban precisamente
plomos y el juego al que daban lugar «A los plo-
mos». Representaban figuras de personas, solda-
dos, payasos, barcos, etc. Se compraban en las
tiendas del pucblo y tamhién salian en los cara-
melos. El juego consistia en lanzarlos contra
una pared con la finalidad de acercarlos al max-
imo. El que dejaba el suyo mas cerca ganaba los
de los otros jugadores.

En Abanto-Zierbena (B) se llamaban plomos o
canenes. En esta localidad representaban caras
de obispos, de indios, de payasos, figuras de re-
lojes, de trompetas, etc. y solian estar pintadas
con colores llamativos.

Para jugar se marcaba una raya en el suelo,
denominada piano, y un rectangulo adosado en
su mitad, llamado garza. Desde cierta distancia
se tiraban los canenes a hacer uco, es decir, tra-

tando de hacer punteria. Los que no entraban
en el cuadro se cogian por turno todos juntos y
se movian con las manos cerradas una contra
otra y en hueco, a la vez que se pedia «cara o
cruz» o «cara o culo». El lanzador ganaba los
quc quedaran en la posicién pedida.

JUEGOS CON CHAPAS DE BOTELLAS

Las chapas de botellas son otro elemento de
juego apreciado y muy conocido, cuyo uso co-
mo juguete se halla ampliamente difundido por
todo el territorio encuestado.

Su utilizacién no se aleja mucho en el tiempo
ya que como es obvio tiene su punto de partida
en la comercializacion de bebidas gaseosas en
botellas de cristal con este sistema de cierre.

Los juegos en los que se empleaban chapas
tuvieron su auge hace pocas décadas y hoy en
dia han perdido importancia.

A pesar de ser un producto de desecho, en
tiempos pasados constituian objetos preciados
ya que el consumo de estas bebidas era menor
y la variedad que se ofertaba de las mismas tam-
bién era escasa. Por tal razén, en algunos juegos
se efectuaban tasaciones sobre el valor de cam-
bio de las chapas en funcién de la rareza de la
marca comercial que mostraban impresa.

Las chapas han recibido distintos nombres
dependiendo de las localidades. El mas comin
es este mismo de chapas (Beasain, Hondarribia-
G, Mendiola, Narvaja-A, Aria, Garde, Izurdiaga,
Monreal-N) o su equivalente en el areca cuskal-
dun txapak (Aramaio-A, Elosua, Elgoibar-G). En
Bizkaia se conocian y conocen como #urris (Du-
rango, Galdames, Muskiz, Portugalete, Zeanuri,
Zeberio). Este nombre deriva de una marca de
gaseosas que se comercializd en tiempos pasa-
dos con este tipo de cierre y bajo la denomina-
cion de «[turrigorri». En Carranza (B) recibian
el mismo nombre, pero algo deformado: pitu-
rris. Ademas se conocen por iturris en algunas
localidades alavesas como Artziniega y Valdego-
via. En Moreda (A) y Allo (N) se llaman platilios,
al igual que en San Martin de Unx (N), pero en
csta ultima localidad reciben tal denominacién
s6lo si se hallan en su forma original, que es la
empleada para jugar a carreras, si se les aplastan
los bordes para lanzarlos como monedas pasan
a llamarse chapas.
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El juego se conoce como «A chapas» o «A las
chapas» (Hondarribia-G, Narvaja-A, Izurdiaga,
Garde-N), «Txapaka» en Bermeo (B), donde se
jugaba como a los giiitos, 0 « Txapetan» en Beras-
tegi (G) y Goizueta (N); «A los iturris» (Portu-
galete-B) o «lturrietara> (Zeberio-B). En San
Martin de Unx (N) la modalidad de carreras se
denominaba «Al circuito platillo».

Estos entretenimientos han sido mas propios
de chicos. En Artziniega (A) e Izurdiaga (N),
aunque se consideraban mas de ninos, también
los practicaban chicas. En Elosua y Elgoibar (G)
los jugaban ambos sexos.

Carreras de chapas. Iturris

La realizacion de carreras ha sido el entrete-
nimiento mas habitual practicado con las cha-
pas, para lo cual resulta imprescindible disenar
un recorrido a ser posible con numerosas cur-
vas a fin de incrementar la dificultad de la com-
peticion. Ademas se afladen otros obsticulos
con la misma intencién, como mas adelante se
concreta. El trayecto puede ser abierto, esto es,
con una salida y una llegada en dos extremos
opuestos, o bien ser un circuito cn el que la
meta coincide con el punto de partida.

Normalmente se juega sobre una superficie
dura, entonces el recorrido se traza con una tiza
o un trozo de yeso, pizarra o teja. Es mas infre-
cuente jugar sobre tierra, en cuyo caso se mar-
can los margenes mediante surcos. Sea cual sca
el drea elegida el trayecto se representa por dos
lineas paralelas mas o menos separadas.

Para este juego las chapas se pueden emplear
tal y como se obtienen o bien se mejoran colo-
candoles santos en su interior y lastrandolas, a
menudo con un cristal.

En Moreda (A) ponen dentro del platillo un
santo o foto pequena de un paisaje, casa, depor-
tista, medio de locomocién o de lo que se quie-
ra. Encima se coloca un cristal redondeado que
ajuste a los bordes de la chapa. Para conferir la
forma circular al mismo y las dimensiones ade-
cuadas se coloca el platillo invertido sobre un
vidrio y con una piedra se elimina el cristal so-
brante hasta que se acople perfectamente. A ve-
ces se impregna con cera en los bordes con la
finalidad de que quede mas sujeto a la chapa.

En Portugalete (B) lo mas usual cra recortar
la cara del ciclista que mas gustara al ducio del
sturri y fijarlo sobre el fondo de la chapa. Des-
pués se buscaba un trozo de cristal un poco mas

Fig. 148. Carrera de iturris. Getxo (B), 1993,

grande que el diametro interior de la misma y
se¢ procedia a desgastarlo hasta darle forma
completamente redonda. El procedimiento mas
usual era raspar el vidrio contra las defensas de
hierro fundido de los bajantes de los tejados.
Finalmente se procedia a scllar el borde del vi-
drio con jabon, cera, masilla o arcilla.

En Beasain (G) como el tapdn solo resultaba
muy liviano y tendia a saltar haciendo dificil su
control, para lastrarlo se le aplicaba en su inte-
rior una capa de masilla o de algin producto
pesado y adherente. Con paciencia colocaban
ademas cristales redondeados. A partir de un
cromo se recortaba la cara del futbolista o ciclis-
ta preferido, se posaba en el fondo del tapén,
encima sc ponia el cristal y luego se sujetaba
fijando el contorno con masilla.

También en Carranza (B) se decoraban con
retratos de afamados corredores con su nombre
escrito a mano. Normalmente se obtenian de
periodicos, sin embargo los mas apreciados
eran los de colores. Los nifios mas habilidosos
anadian ademas el cristal.
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En Zeberio (B) empleaban los mismos ele-
mentos: fotos de ciclistas o algiin otro dibujo
atractivo y un cristal fijado con jabén. En Galda-
mes (B) y Elgoibar (G) utilizaban igualmente
los rostros de corredores. En esta altima locali-
dad los cubrian con celofan. En Narvaja (4) los
decoraban con cromos de deportistas y en Mus-
kiz (B) les ponian nombres de coches, caballos
o ciclistas.

En Izurdiaga (N) eligen las chapas que no
tengan el doblez que les produce el abrebote-
llas. Luego rellenan la parte concava con papel,
cera, plastilina u otro material para que pesen
mas y se deslicen mejor.

El juego consiste en que cada participante,
por turno, desplace su chapa desde un punto
de partida hasta otro final mediante golpes
suaves propinados con los dedos. El que antes
alcance la meta resulta ganador.

En Beasain (G) se inici6 su practica a princi-
pios de los anos cuarenta, cuando empezo el
consumo habitual de cerveza, gaseosa y naranja-
da. Cada uno se las ingeniaba para conseguir las
tapas con los dibujos mas bonitos o los colores
mas vivos. El trazado se marcaba con el pinte en
un suelo firme y liso. La pista tenia unos b 6 6
metros de recorrido y aproximadamente 20 cm.
de ancho. Se iniciaba en un rectingulo en el
que se escribia la palabra metay tras varias rectas
y curvas en todos los sentidos terminaba llegan-
do al punto de partida. Se pintaban ademas di-
versas dificultades como peraltes en curva que
habia que pasar de un solo golpe, pozos, etc.,
de modo que si se caia en ellas se debia pagar
un castigo como regresar al inicio o a otro pun-
Lo establecido, quedarse sin lanzar un turno y
similares. Para golpear la chapa el jugador se
arrodillaba e inclinaba la cabeza hasta casi rozar
cl suelo con el fin de poder orientar mejor la
direccion que deberia tomar. Se disparaba apre-
tando la punta del dedo corazén contra la yema
del pulgar y después liberandola.

En Zeberio (B) jugaban generalmente en la
carretera. Se trazaba un recorrido sinuoso con
una meta de salida vy otra de llegada y unos tra-
mos llamados firuek, hilos, consistentes en estre-
char la pista hasta dejarla reducida a una linea,
unas veces recta y otras curva. En ocasiones tam-
bién se ponian trampas de modo que la caida
en ellas suponia la vuelta al principio o la elimi-
nacion.

En Aramaio (A) el nino al que se le salia la
ixapa de la pista o ixapabide debia regresar al

punto de partida. En esta localidad le ponian
en su interior una especie de taco.

También en Aria (N) el que se sale del trayec-
to debe volver a comenzar, Lo mismo en Elgoi-
bar (G), donde el recorrido recibe el nombre
especifico de circuito ; en Narvaja (N), donde se
hacian avanzar golpeandolas con los dedos pul-
gar e indice; y en Muskiz (B), donde los golpes
propinados con los dedos para desplazar los itu-
rris se denominan pititacos.

En San Martin de Unx (N) golpeaban los pla-
tillos con los dedos corazén y pulgar y al igual
que en las anteriores localidades el que se salia
de los limites marcados tenia que volver al pun-
to de partida, perdiendo la vez. Aqui tenian la
costumbre de colocarselos en la camisa a modo
de insignias, pillando la tela por dentro con ¢l
corcho.

En Allo (N), donde practicaban diversas mo-
dalidades de juego con platillos, a ésta de las ca-
rreras se le llamaba «A la meta». Los jugadores
los golpeaban con el dedo pulgar teniendo mu-
cho cuidado de no sacarlos de la via marcada,
porque ello les obligaba a retroceder al punto
de partida. El primero en llegar a la meta cobra-
ba un premio que debian pagarle todos los de-
mas y que consistia en uno o dos platillos por
participante.

En Galdames (B) los iturris también se condu-
cian pitandolos con el pulgar. Cuando uno se
salia de la carretera tenia que volver a empezar,
aunque en ocasiones se le permitia continuar
pero perdiendo el turno.

En Hondarribia (G) impulsan las chapas con
los dedos pulgar y corazén. Cuando un partici-
pante se sale de la pista debe retroceder hasta
la tltima posicién desde la que tird y pasa a
jugar el siguiente.

En Portugalete (B) se establece previamente
por sorteo el orden de salida. Cuando el #turri
se sale debe ser colocado en el punto por don-
de rebasé el margen de la pista pero a un costa-
do de la raya para asi dejar espacio para ser
adelantado por los que le siguen. El juego con-
cluye cuando uno de los participantes alcanza la
meta, aunque en otras ocasiones sc continiia la
competicion para dirimir los restantes puestos
de la clasificacion.

En Mendiola (A) si durante la carrera un ni-
no toca con su chapa la de otro, el que «pega»
repite la tirada. El ganador recibe de cada uno
de los demds una chapa.
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En Moreda (A) recorren un trazado repleto
de curvas pronunciadas, algunas rectas y peli-
grosos obstdculos golpeando los platillos con el
dedo indice. Cuando a alguno se le sale ¢l suyo
del camino debe comenzar de nuevo desde la
linea de salida. Asimismo, es vilido golpear el
de un contrincante para sacarlo fuera de los
margenes del trayecto de modo que tenga que
regresar al punto de partida. Si se juega «a ver-
dad» el ganador se lleva todos los platillos que sc
hallen sobre la pista de juego.

En Garde (N) este juego aparecid en los anos
sesenta y todavia perdura. Los chicos juegan so-
bre los bancos de la grada del frontén golpean-
do la chapa con el dedo indice. Gana el que
consigue llegar al final con menos golpes y sin
que la chapa caiga al suelo. Como premio se
queda, al igual que en Moreda (A), con todas
las dec los demds jugadores.

En Valdegovia (A) el que se sale debe comen-
zar de nuevo. En ocasiones también se permite
desplazar a los rivales, pero los informantes re-
conocen que esto hace eternas las carreras.

En Monreal (N) si durante el recorrido se
tocaba la chapa de otro jugador, este tltimo
quedaba eliminado y ademas se le ganaba la ta-
pa. A menudo se hacian circuitos con dificulta-
des diversas como subir y bajar escalones, etc.

En Lekunberri (N) también jugaban con los
koxkes 0 tapones a lo largo de un circuito tratan-
do de dirigirlos por el mismo hasta llegar a un
agujero. Si sc salian, perdian, debiendo abando-
nar el juego. Normalmente se hacian cinco eta-
pas, es decir, se recorria el circuito este nimero
de veces. El ganador tenia la satisfaccion de ha-
ber triunfado, pero no se aduenaba de las cha-
pas de los demas.

Otros juegos con chapas

Ademads de para realizar carreras, las chapas
se han empleado en otros juegos que por sus
reglas recucrdan a los de lanzar monedas. Para
adecuarlas a los mismos en algunas localidades
se les aplastaban los rebordes hasta que adqui-
riesen la forma de un disco plano. Como vere-
mos, al menos en una de las poblaciones en-
cuestadas hay constancia de que sustituyen a las
monedas.

En Valdegovia (A) practican una modalidad
similar a las canicas. Se hace un bocho y se reali-
zan varios lanzamientos, en primer lugar de
aproximacién y después tratando de meter las

chapas en el agujero. Se permite desplazar las
de los contrarios y el primero en introducir la
suya gana.

En Allo (N) la practica de los juegos de lanza-
miento de platillos data de hace unos cuarenta
anos pero desde hace doce o quince ya no se
juega. Como resulta que las chapas tienen poco
peso, para darles mayor estabilidad los chicos
las rellenaban con jabon rascandolo de una pas-
tilla, o también con brea que recogian en las
cunetas de la carretera. De este modo, al tirar
los platillos desde cierta distancia, quedaban fi-
jos en el suelo.

Para proveerse de chapas, con las cuales se
pagaba en las distintas modalidades del juego,
los chicos rebuscaban en los lugares donde ha-
bitualmente solia tirarse la basura de los bares.
Pero no todas las chapas tenian el mismo valor,
éste dependia de la frecuencia con que se con-
sumia determinada marca o producto y por en-
de de la abundancia con que se encontraban:
cuanto mas raras fuesen mas se valoraban.

En esta localidad sc conocian varias modali-
dades del juego de los platillos :

«A la raya». Se trazaba en cl suelo una linea y
desde una distancia de seis u ocho metros tira-
ban los jugadores su platillo procurando dejarlo
lo més préoximo a ella. Luego, el que mas se
aproximaba tenia opcién a tirar contra los de-
mas hasta hacerles tocar la raya. Cada vez que
lo conseguia con uno, su propietario le pagaba
un platillo. Si fallaba pasaba a tirar el siguiente.

«Al triangulo». Jugaban generalmente dos
chicos. Dibujaban con tiza un triangulo cquila-
tero en el suelo y colocaban un platillo en cada
uno de sus vértices. Los jugadores, por orden,
iban lanzando los suyos intentando dar a los del
triangulo y dirigirlos hacia el centro de la figu-
ra. Cada vez que un niflo conseguia meter una
chapa, su adversario estaba obligado a reponer-
la ya que la otra quedaba como premio para cl
primero.

«Al monto». Jugaban también dos chicos y
consistia en tirar un platillo contra el otro tratan-
do de montarlo sobre él.

En Monreal (N), para jugar «A chapas», utili-
zaron hasta los anos sesenta ochenas. Cuando no
disponian de dinero emplecaban chapones, que
resultaban de encajar cuatro carlelas. Mas tarde
se sustituyeron por las chapas de cerveza que se
rellenaban con jabin de trozo fabricado en casa o
comprado. Se lanzaban éstas y habia que tratar
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de que quedasen sobre las que ya habia en el
suelo. El que conseguia montar la suya sobre
otra se aduenaba de ella.

También en Moreda (A) se juega lanzandolas
hacia lo alto y dejando que caigan al suelo. El
jugador que consigue montar un platiflo encima
del de otro companero se lo gana.

En Elosua (G) el juego consistia en tirar las
chapas de las botellas de limonada contra una
pared desde una raya trazada en el suelo. El que
mas se aproximaba a la misma ganaba. La dis-
tancia de las chapas a la pared se media por
palmos. Al igual que en San Martin de Unx (N),
se llevaban colgadas de la ropa sujetandolas con
el corcho.

En Moreda (A), como en Elosua, las chapas
previamente aplastadas se tiran contra una pa-
red al objeto de ver quién consigue acercarlas
mas. El que logra dejar la suya mas proxima
gana las restantes.

En San Martin de Unx (N) los ninos nacidos
entre mediados de los cincuenta y 1965-70 utili-
zaron tanto las chapas como las carletas para
practicar lo que en realidad era ¢l mismo juego
y que por sus caracteristicas era ademas igual al
ya descrito bajo la denominacién de «Al pal-
mo», sélo que en vez de emplear un palo nor-
malizado efectuaban las mediciones con la ma-
no. Aplanaban cuidadosamente las chapas, una
vez desprovistas de su lamina de corcho, para
que volaran mejor hacia el suelo. La estimacion
del valor de las mismas era subjetiva, si bien las
mas apreciadas solian coincidir con las raras o
de marcas poco frecuentes. Las chapas se busca-
ban en los basurcros, a donde iban a parar los
desperdicios de los bares envueltos en aserrin.
Por eso no era raro encontrar ademas monedas.

LANZAMIENTO DE PELOTAS

A cato

A este entretenimiento puede jugar un nime-
ro variable de ninos y nifas. Uno de ellos tiene
un balén en sus manos y en un momento dado
lo lanza al aire a la vez que sefiala a un compa-
nero de juego. Puede hacerlo llamandole por el
nombre o bien diciendo un color, nimero, etc.
En este altimo caso, antes de comenzar a jugar
se asignan los colores y los nlimeros entre los
participantes.

El jugador que ¢s nombrado debe recoger el
balén antes de que caiga al suelo. A partir de
aqui el juego muestra algunas divergencias en
las distintas localidades en que se ha practicado.

En Amézaga de Zuya (A) el nino que lanza el
balén grita un color y el jugador al que le co-
rresponde debe recogerlo a su caida mientras
los otros corren alejandose de él. En el momen-
to en que éste tiene el balén en sus manos todos
deben detenerse. A continuacién puede dar un
maximo de tres pasos a fin de acercarse a otro
nino, tras lo cual le lanza el balén tratando de
golpearle con él. El atacado no puede desplazar
los pies, pero puede esquivar la pelota movien-
do su cuerpo.

Seguin unas versiones, si aquél contra el que
es arrojado el balon lo coge con las manos, se
«salva»; otras en cambio consideran que pierde
tanto si lo coge como si es rozado. De ocurrir lo
ultimo, se encarga de reiniciar el juego lanzin-
dolo de nuevo al aire. Si el que tira el balén no
consigue dar a nadie, se la vuelve a quedar.

En Salcedo (A) el que se la quedaba tiraba el
balén a lo alto a la vez que decia: «Cato a... (y
anadia el nombre de uno de los participantes)».
El nombrado debia recogerlo sin que llegase al
suclo. Si lo conseguia repetia la misma opera-
cién. Pero si se le caia o botaba antes, los demas
tenian que salir corriendo. En cuanto se hacia
con el balén gritaba: «Uno, dos y tres» y todos
se debian parar. Después el juego proseguia co-
mo en Amézaga de Zuya.

En Durango (B) se llama «A cato» y juegan
chicos y chicas. El que tira hacia arriba el balén
nombra a un jugador diciendo «Para ...». Este
debe recogerlo sin que dé ningtn bote. Si toca
el suelo los otros deben correr hasta que el que
ha hecho mala atrape el balén y diga «jAltol».
Entonces los demads ya no se pueden mover. El
que tiene el balén tira a dar a alguno; si no lo
logra se le cuenta una mala y a la tercera debe
abandonar el juego.

En Portugalete (B), aunque puede ser mixto,
normalmente lo ejecutan chicas. Se colocan en
circulo y la que arroja la pelota, el cato, nombra
a otra jugadora. Esta tiene que recogerla sin
que caiga al suelo y a la vez repetir la misma
operacion de lanzamiento. Asi transcurre el jue-
go hasta que se le cac la pelota a alguna o le da
un bote. Entonces el resto de las participantes
cchan a correr para alejarse. Cuando logra reco-
gerla, la lanza contra la jugadora que quiera v si
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acierta a darle, esta Gltima se apunta un tanto
en contra. Si por el contrario falla, recac sobre
ella. La que pierde tres veces es eliminada.

En Lezama (B) al tirar la pelota al aire se dice
un numero. El jugador al que le corresponda
ha de cogerla antes de que bote en el suelo.
Para entonces todos han salido corriendo a fin
de alejarse. S6lo se paran al oir «jAltol», senal
de que quien tenia que recogerla ya lo ha he-
cho. Este la tira entonces contra otro, normal-
mente el que se encuentra mds cerca. Si es al-
canzado pasa a la categoria de quemado. Si el
mismo jugador vuelve a ser dado en otra oca-
sion pasa a estar grave, después gravisimo y por
ultimo muerto, es decir, eliminado.

En Zamudio (B) se le denomina «Alto». Al
lanzar el balén se nombra un nino. Este trata de
recogerlo sin que dé ningin bote. Si cae al
suelo los demds echan a correr hasta que lo co-
ge y dice «jAltol». Se desplaza con tres amplios
pasos y trata de dar con €l al mas cercano. Si
resulta alcanzado pasard a estar herido, pero si
consigue coger el balon o no es dado, el herido
sera el lanzador y de nuevo tendrd que tirarlo al
aire diciendo un nuevo nombre. Las fases por
las que puede pasar un mismo jugador son heri-
do, gravey muerto dependiendo de si ha cometi-
do uno, dos o res fallos. De llegar al tltimo
caso, es eliminado del juego.

En Elgoibar (G) se llama «Fruta fruta» ya que
los participantes eligen nombres de frutas. Tras
realizar un sorteo se elige al encargado de lan-
zar el balon. El nirio al que le corresponde reco-
gerlo debe hacerlo sin que caiga al suelo y se-
guido decir un nuevo nombre de fruta para que
acuda otro companero. Normalmente se juega
con picardias tal como senalar al participante
que esté mads lejos. Si el balon toca el suelo una
vez, el que tiene que hacerse con €, una vez lo
atrapa grita «;5top!», momento en el que todos
deben quedarse quictos. Da tres pasos en direc-
cioén al nino mas cercano y le lanza el balon. Si
le golpea, se le adjudica la primera letra de la
palabra «burro». 5i no atina la letra recac sobre
¢él y ademads se ve obligado a jugar de nuevo y
nombrar una fruta. Quien completa la palabra
mencionada tiene que pagar una prenda que
acuerdan los restantes ninos. Suele consistir en
que los chicos tengan que decir a sus compane-
ras de juego (ya que es mixto) frases atrevidas,
y viceversa.

En Galdames (B) este juego se llama «Cato».

El nino que tira la pelota al aire nombra a otro:
«Para...», y éste tiene que cogerla antes de que
dé un bote o al menos sin que dé mas de uno.
Quien no la logra recoger de 1a manera conve-
nida queda eliminado. El tltimo es el ganador
y en la siguiente ronda tiene el privilegio de
poder fallar en tres ocasiones. Cuando un juga-
dor lanza el balén al aire con intencion de vol-
verlo a recoger, no menciona su propio nombre
sino que dice «Para cato».

En Carranza (B) se jugaba de forma similar a
la de Galdames, si bien algunos lo conocian por
el nombre de «A la mar, a la mar». Se trataba
de un juego mixto. Uno de los participantes,
que tenia la pelota en sus manos, iniciaba el
juego diciendo: «A la mar, a la mar». Los demas
contestaban: «;Encima de quién va?». Y el pri-
mer nifno respondia: «Encima de... (y decia el
nombre de uno de los jugadores a la vez que
lanzaba el balén al aire)». Kl nombrado debia
recoger la pelota sin que diese ninguin bote.
Después repetia el juego nombrando a otro. Si
no conseguia cogerla, perdia y se retiraba.

En Apelldniz (A) este juego se llama «Tachu-
lero» o «Al cachulero». Uno de los jugadores
lanza al aire una pelota y los demds deben pro-
curar atraparla en su descenso, arrojandola en-
tonces contra el companero que tengan mas
cerca. Otro jugador la recoge nuevamente y la
tira contra el mas proximo y asi prosigue el jue-
go. El Ginico mérito consiste en apoderarse del
balén o en esquivar el pelotazo del amigo.

En esta misma localidad también practican el
juego de «Cato». El nino que hace de cato tira
la pelota a lo alto diciendo «Para fulano». Este
tiene que recogerla y entre los otros se alejan
corriendo. Al hacerse con ella grita «jAltol», y
todos tienen que pararse; entonces da tres zan-
cadas vy le lanza el balon al que mejor le parece,
siguiendo luego el juego igual que el anterior.
En Narvaja (A) juegan de idéntica forma.

La version practicada en Mendiola (A) tam-
bién se parece a la anterior, sélo que el nino
que tiene que recoger la pelota no grita «Alto»
sino «Cato», que ademds es el nombre con el
que se designa el juego. Si cuando lanza el ba-
l6n tiene la fortuna de tocar al contrincante,
éste queda eliminado; si por el contrario falla,
es €l quien debe abandonar el juego. En Elosua
(G) se conoce un juego similar denominado
«Numeritos» que, como su nombre indica, es
de los que al lanzar el balén al aire se debe
gritar un namero.
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En Moreda (A) decian jugar «A cato». Los
participantes tenian un numero que les identifi-
caba y se colocaban formando un circulo. Uno
de los ninos ponia el balén en juego lanzandolo
al aire mientras gritaba el nimero de quien de-
bia recogerlo antes de que cayera al suclo. Si
éste lo conseguia, volvia a arrojarlo a lo alto a la
vez quc mencionaba otro numero. Si por el
contrario, la pelota tocaba tierra, perdia. Enton-
ces el primer nifio en llegar y coger el balén lo
disparaba contra cualquiera de los companeros
que huian. El que resultaba alcanzado tres veces
quedaba eliminado del juego. El Gltimo ganaba
la partida y conseguia ser cato, lo que le daba
derecho a disfrutar de cuatro tantos en la si-
guiente competicién y a poner de nuevo la pe-
lota en juego.

En Moreda (A) ademas de <A cato» practican
otro juego similar que denominan «Bote-bote»
y que es como los descritos en primer lugar. El
primero ya desaparecio, sin embargo éste atin
perdura, tomando parte en él tanto chicas co-
mo chicos. El participante que se la queda lanza
la pelota hacia lo alto a la vez que pronuncia el
nombre de otro jugador. El mentado debe co-
gerla sin que toque el suelo. Si lo consigue vuel-
ve a arrojarla al aire nombrando a otro. Sin em-
bargo, si no logra atraparla tiene que tratar de
recogerla rapidamente y decir «Stop». Al oir es-
to, los demds, que habian emprendido veloz ca-
rrera, deben dectenerse.

Entonces da tres saltos con la finalidad de
acercarse lo mas posible a aquél que se encuen-
tre en mejor posicién para golpearle. Le lanza
el balon y si le acierta, le deja herido. Si falla, el
herido es €l. Asi prosigue el juego, siendo la se-
cuencia acumulada de fallos: herido, herido grave,
muerto y quemado o cenizas. El jugador que acu-
mula todos queda eliminado. Ll ultimo de los
participantes, que es el Ginico que no completa
la sucesion, gana el juego. Como premio recibe
el primi, que le da derecho en el siguiente juego
a cometer un error més que los demas sin ser
eliminado. Se dice que tiene una vida mas.

En Monreal (N) se conoce como «A sangre»
y es un juego mixto. Los participantes se dispo-
nen en corro y cada uno elige el nombre de un
pais. Uno de los chicos inicia el juego diciendo:
«Yo declaro la guerra a “Francia™ (o el pais que
quiera), lanza el balén al aire y echan a correr
todos. El nino senalado recoge el balén y grita
«Sangre», lo que obliga a los otros a pararse. Da

tres pasos y tira el balon a dar a uno de ellos. Si
le acierta resulta herido leve. Entonces este ulti-
mo pasa a lanzar el balén. Si un jugador es gol-
peado dos veces se dice que estd heride gravey si
recibe un golpe mis que cstd muerto. En este
caso resulta eliminado.

El juego que se describe a continuacién guar-
da muchas semejanzas con los de «A cato» de
este apartado y sobre todo con este ultimo de
Monreal (N). La diferencia principal con ellos
es que en éste se dibuja una figura geométrica
en el suelo, en concreto un circulo que se divi-
de en tantas porciones como jugadores partici-
pen, a las que ademds se asignan nombres, a
menudo de paises, coincidentes con los que
portan sus propietarios.

En Moreda (A) se llama «Declaro la guerra
a...». Con una tiza pintan un circulo en el suelo
y lo dividen en tantas partes como jugadoras
participen. A cada trozo le dan el nombre de un
pais, generalmente europeo y a ser posible de
los méas grandes y conocidos.

En Amézaga de Zuya (A) se conoce como «El
circulo». Cada porcién del mismo se convierte
en un territorio con un nombre. Un jugador
lanza el balén y simultineamente grita el nom-
bre de uno de los territorios. El nino al que le
corresponde debe correr a recogerla. A conti-
nuacién, una vez que los demas se han deteni-
do, lo lanza contra alguno de sus companeros.
Si consigue darle, le quita un pedazo de su por-
cion en el circulo equivalente a lo que mide su
zapato. Si por el contrario no consigue atinar a
nadie, se lo quitan a él. Pierde el jugador que
antes sc quede sin territorio y gana el que mas
tenga.

En Portugalete (B) se llama «A los paises» y
se parece mas al descrito para Monreal que a los
dos anteriores ya que la figura que se traza en
el suelo, que ni Siquicra es un circulo, sirve co-
mo mero marcador de fallos. Se considera jue-
go de chicas y el nimero de participantes es
variable. Se marca en el suelo un cuadro dividi-
do en casillas para anotar los errores. Cada li-
nea de casillas corresponde a un pais determi-
nado que previamente ha elegido una jugadora.
También se traza un pequeno circulo en el que
se coloca la pelota.

Todas las participantes se colocan en corro
en torno a la pelota, tocandola con el dedo in-
dice. En un momento determinado, la nina que
hace de madre nombra uno de los paises. Mien-
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tras las restantes jugadoras echan a correr, la
nominada tiene que coger el baldon y gritar «jAl-
to!» para que las otras se detengan; acto seguido
intenta dar con la pelota a una de ellas. La que
va a recibir el impacto puede tratar de esquivar-
lo moviendo su cuerpo pero no los pics.

En Allo (N) jugaban a una variante que lla-
maban «La gulgulutera», bastante diferente en
su fase inicial de las descritas hasta ahora. Se
hacia un hoyo en el suelo y los jugadores, situa-
dos a una distancia de ocho o diez metros, tira-
ban una pelota intentando meterla dentro.
Cuando alguien lo conseguia iba rapidamente a
recogerla; entre tanto los demas salian huyen-
do. Una vez la tenia en su poder la arrojaba con
fuerza contra alguno de los companeros, nor-
malmente contra quien estuviese mas proximo.
Asi se ponia en movimiento la pelota, ya que al
ser cogida por cualquiera de los chicos, la volvia
a lanzar contra un companero. Antes de tirarla
solia decirse: «A la gulgulutera, / mi abuela tie-
ne caguera».

En ocasiones se jugaba con dos balones a un
tiempo y si coincidia que tenian que disparar
dos jugadores uno contra otro, preguntaban a
la vez: «¢Guerra o paz?». Si ambos coincidian en
la respuesta «paz» sc perdonaban la tirada y si
en «guerra» salian a pegarse.

Comentan los informantes que éste era un
juego de una brutalidad extraordinaria, sobre
todo cuando los que tomaban parte eran juga-
dores ya mayorcitos. Lo practicaban exclusiva-
mente chicos, que a menudo regresaban a sus
casas con algin ojo amoratado o cardenales en
las piernas.

A campo quemao

El juego que se va a describir a continuacién
muestra una amplia distribucién geografica.

Recibe la denominacion de «(A) campo que-
ma(d)o» en Durango, Lezama, Zamudio (B),
Amézaga de Zuya, Laguardia, Salcedo y Valde-
govia (A). Otra designacion corriente es «(A)
balén prisionero», en Aoiz, Fugi, Monreal y
Obanos (N). En Artziniega, Mendiola y Narvaja
(A) se conoce como «Balon quemao». En Gal-
dames (B) se llama «Campos quemaos» y en
Hondarribia (G) los jovenes le denominan «Al
campo quemao» o «Al brile» y los nifos «A que-
mar». También se le llama «(A) brile» en Elgoi-
bar (G) y en Aoiz (N). En Salvatierra (A) es
conocido como «La batalla».

4

Este juego suele ser mixto (Durango, Galda-
mes-B, Flgoibar-G, Amézaga de Zuya, Mendiola-
A, Eugi-N), si bien en algunas localidades es o
fue practicado sélo por ninas (Salvatierra-A).

En Aoiz (N), durante la década de los sesen-
ta, fue juego femenino, practicado por las tar-
des después de la escuela, pero a partir de 1970
comenzaron a tomar parte también ninos, debi-
do a que se empezd a jugar durante el recreo
de la escuela.

Para jugar son necesarios dos equipos, por lo
que los parlicipantes deben separarse en un par
de bandos con idéntico nimero de integrantes.
Los procedimientos para efectuar esta division
son los propios de cada localidad, tratados en el
capitulo referente a los procedimientos de se-
leccién previos a los juegos. En Salvatierra (A),
por ejemplo, donde jugaban ninas, se nombra-
ban dos «jelfes de bando» que eran las que se
encargaban de elegir a las que mejor les parecia
hasta completar los dos grupos. En Aoiz la elec-
cion se realizaba por el procedimiento de
«Echar pies».

El campo de juego es rectangular con una
linea divisoria cn su mitad que lo separa en dos
areas iguales. En su [orma mds simple estd com-
puesto por tres lineas paralelas, equidistantes
las dos laterales de la central.

Los equipos se distribuyen uno en cada area.
Los jugadores que los componen no pueden re-
basar la linea central que les separa ni retrasarse
tanto que sobrepasen las que delimitan el fondo.

Tras las dos lineas de fondo se van disponien-
do durante el juego los perdedores de uno y
otro bando. No lo hacen en el lado contiguo al
campo de su equipo sino en el mas distante:
perdedores del equipo B, componentes del
equipo A, equipo B, perdedores del A.

En Elgoibar (G) esta zona donde se sitdan los
ninos que resultan alcanzados por los balones
disparados por los contrarios se denomina ce-
menierio y ecn Mendiola (A) y Aoiz (N) cdrcel.

Antes de comenzar a jugar se determina cual
de los dos equipos se encarga de lanzar primero
el balon y a qué lado del campo de juego se
coloca cada uno.

Con este motivo en Aoiz se ponian dos juga-
doras, una de cada equipo, a un lado y otro de
la linea central. Se arrojaba el balon al aire y
ambas intentaban atraparlo o golpearlo y lan-
zarlo hacia su campo. Empezaba a jugar el equi-
po que se hacia con éL
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En Salvatierra (A) la pelota también se tiraba
al aire y la jugadora que la atrapaba daba a su
bando la posibilidad de elegir campo y empezar
el juego.

En Bilbao (B) se bota el balén en el centro y
el equipo que lo coge comienza a jugar.

En Elgoibar se lanza desde la raya central al
aire e inicia la partida el equipo en cuyo campo
cae.

En Lezama y Zamudio (B) determinan por
medio de un sorteo o rifa qué bando elige ba-
16n y escoge campo. Los que eligen balon son
los primeros en sacar.

20 A partir de aqui el juego prosigue de forma

similar en casi todas las localidades en las que

Ay g Y se ha realizado la encuesta. La diferencia mas

G T oE, e importante consiste en que haya o no capitanes

,\ @& o, L en los equipos participantes. Esto permite divi-

‘e \\\U = Ty dir en dos grupos el conjunto de variantes que

son en su mayoria vizcainas. Estos se colocan

tras las dos lineas de fondo de modo que ten-
gan en frente a los componentes de su propio

equipo e intercalados entre ambos a los del gru-
po contrario, o lo que es lo mismo, se sitGan en

- "'B \ RS \\\ a continuacion se detallan.
e i } ‘EI - Las poblaciones en las que juegan capitanes

Al el espacio destinado a los jugadores tocados por
. el balon o quemados.
A SN En Durango (B) se tiraba a quemara cualquie-
R & X&B \\\\ ra de los del bando contrario. Consistia esto en
1 i e qu \\\ arrojar el balon tratando de dar a un niflo, pero
\\’%\\D 7 T e \\\\ de modo que ademas e! balon cayese al suelo
e - 3 fi')‘”ﬁ&\, ™~ tras hacer‘ impacto. El nino queman pasaba.a( la
\\\@: E;\\ [ retaguardia del bando contrario y 1.31 capitan,
gf\ que hasta entonces habia permanecido alli, se
T e incorporaba a su propio grupo. Si el nino que
e era golpeado por el balon lograba atraparlo sin
que cayese al suelo no se consideraba quemadoy
pasaba a ser €l quien tiraba a guemar a los del
w otro bando.
< Cuando los componentes del equipo contra-
e rio al que tenia la pelota se alejaban a la méxi-
g iy ma distancia de la raya central, de modo que
A B i resultase dificil atinarles, se intentaba pasar el
¥ P & T;h oo e e balén por encima de ellos para que lo cogiese
i ™~ N <D T el capitdn o uno de los quemados y asi pudiese
g, ¢ I = drar a darles de mas cerca. A este lance se le
\\ﬁﬁ\ _r T llamaba marear. Ganaba el equipo que conse-
i e x - guia quemar a todo el bando contrario.
e En Bilbao y Lezama (B) el juego transcurre
R como se ha descrito para Durango. En Bilbao se
Fig. 149. A campo quemao, inicio del juego. dice que se juega a marear cuando se hace co-
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rrer a los componentes del equipo contrario de
un lado a otro con la finalidad de cansarlos para
luego poderles golpear con el baléon mas facil-
mente.

Hasta aqui se ha relatado una version en la
que el primer lanzamiento lo efectia un juga-
dor desde su respectivo campo dentro del espa-
cio de juego. Una ligera variante de este mode-
lo se presenta cuando quien lanza por primera
vez el balon no es un jugador del grupo sino su
capitan,

Asi ocurre en Zamudio (B), donde el equipo
que lanza el balon contra el bando contrario lo
hace por medio de su capitan. Si el balon da a
uno de sus integrantes y no es recogido antes de
que caiga al suelo, este jugador tiene que pasar
a ocupar el lugar de su capitdn. En cambio, si
logra recogerlo antes de que bote, lo lanza rapi-
damente contra sus contrarios. Y asi prosigue el
juego. Cada vez que un participante es quemado,
pasa a la zona donde estaba el capitin y solo se
libra y puede volver a su campo si desde esa
posicidn quema a alguno de sus contrincantes.
Pierde el equipo cuyos componentes acaban en
su totalidad tras la linea de fondo.

En Amézaga de Zuya (A) juegan igual que en
Zamudio. Cuando el primer nino resulta alcan-
zado sustituye en su lugar al capitan y empieza
de nuevo el juego lanzando él el balén. El equi-
po que reune a todos sus jugadores en el extre-
mo es el perdedor, aunque antes de darse por
vencidos, sus componentes disponen de una al-
tima oportunidad ya que si uno de ellos lanza el
balén contra los contrarios y atina, vuelve a su
campo de juego.

La modalidad practicada en Portugalete (B)
muestra las mismas reglas s6lo que cuando los
primeros ninos son quemados, los capitanes no
son sustituidos por ellos sino que se mantienen
tras la linea de fondo. Si un nifio lanza la pelota
y un contrario se la recoge, queda eliminado,
debiendo situarse junto a los quemades de su
bando.

Cuando solamente queda un miembro de un
equipo en el campo de juego, los contrarios
adoptan la estrategia ya citada conocida como a
marear. Consiste en ir lanzando el balén por en-
cima del jugador de una manera mas o menos
rapida hasta que se cansa y marea, momento €n
el cual le arrojan la pelota contra su cuerpo.

También en Narvaja (A) se ha recogido una
version en la que toman parte capitanes.

Como ya se indico antes, existe otra variante
de este juego que sélo difiere de la anterior en
que los grupos carecen de capitanes. Por lo tan-
to todos los miembros de cada equipo se dispo-
nen inicialmente en su campo de juego corres-
pondiente.

En Fugi (N) un jugador se acerca a la raya
central y lanza el balén contra sus adversarios.
Si toca a cualquiera de ellos y luego el balén cae
al suelo, ese participante resulta quemado. No en
cambio si lo atrapa antes de que llegue al suelo
o si es tocado después de que haya botado. Si
clectivamente es gquemado, debe desplazarse al
campo de los prisioneros, detrds del limite del
campo enemigo. Desde alli lanza de nuevo el
balén y si alcanza a un contrario se salva y regre-
sa a su localizacion inicial. Los jugadores que se
salen de los limites establecidos para el juego
pasan a ser prisioneros, excepto si es para reco-
ger el balén.

En Salcedo (A), al igual que en Eugi y que en
otras muchas localidades, el nino que resultaba
alcanzado por el balén recibia la designacién de
quemaoy tenia que colocarse tras el equipo con-
trario. Desde su nueva posicién tenia la oportu-
nidad de librarse y volver a su equipo si al lanzar
el balén contra sus adversarios le daba a alguno.

En Mendiola (A) desde la edreel también pue-
den guemar o matar a sus contrincantes. En Val-
degovia (A) se emplea igualmente esta termino-
logia de quemar o matar 'y sus correspondientes
quemao 'y muerto.

En Aoiz (N) el terreno de juego esta dividido
por cinco rayas, la central, las dos de fondo,
situadas a diez metros respectivamente de la an-
terior y otras dos, alejadas dos metros mas, que
delimitan unas areas llamadas cdrceles. El desa-
rrollo del juego sc asemeja a lo explicado antes.
Las jugadoras que resultan matadas pasan a ser
prisioneras del equipo contrario y tienen que si-
tuarse en su edreel correspondiente. Las partici-
pantes deben respetar igualmente la raya que
les separa del campo contrario. Lo mismo les
ocurre a sus contrincantes. Si una de ellas, al
correr hacia atras, rebasa esta linea o la pisa y es
cogida por una prisionera pasa a su vez a serlo
también.

En Elgoibar (G), al igual que en Aoiz, si uno
de los participantes rcbasa la raya del fondo y le
tocan sus contrarios, tiene que abandonar el
campo de jucgo y pasar a su respectivo cemente-
7i0.
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En Mendiola (A) ademas de jugar a la ante-
rior version, practican otra en la que el jugador
alcanzado por el balon debe abandonar el jue-
go y aguardar a que uno u otro equipo logre
climinar a todos los del bando adversario.

También en Salvatierra (A) jugaban asi: Un
bando tiraba la pelota desde la muga o raya cen-
tral al otro, situado en la linea de fondo de su
campo. Cuando un balén golpeaba a una de las
participantes se salvaba si conseguia atraparlo
en el aire o lo recogia de rebote una companera
suya. Inmediatamente, la poseedora del balén
pasaba a ser atacante. Corria hacia la raya cen-
tral para lanzarlo contra sus rivales, que para
entonces ya se habian alejado hacia su linea de
fondo. Asi continuaba el juego hasta que los in-
tegrantes de uno de los bandos eran eliminados
por sus contrarios.

Juegos similares al béisbol

En Artziniega (A) las chicas practicaban un
juego denominado «A la madre» similar al béis-
bol americano. Se repartian en dos grupos: uno
se situaba en la posicion de madrey cl otro fuera
del area de los circulos, con una capitana en el
lugar indicado (ver dibujo). Esta ultima lanzaba
el balon hacia la madre y una de las chicas de
este grupo lo golpeaba alejandolo lo mas posi-
ble. Acto seguido comenzaba a correr hacia el
circulo namero 1. Mientras, las del equipo con-
trario tenian que recoger el balén y pasarselo a
la capitana, que lo botaba en cl suelo. Si para
cuando lo hacia botar, la nina que lo golpeo al
principio no habia alcanzado el circulo, queda-
ba eliminada. Si por el contrario habia llegado,
continuaba el juego. Cuando golpeaba la segun-
da chica, tenia que correr al circulo 2 y asi
sucesivamente hasta alcanzar de nuevo la posi-
cién de madre.

Si se daba el caso de no haber nadie en la
posicion de madre cuando la capitana botaba el
baldn, decia: «Boto a los corros solos», y enton-
ces se intercambiaban las posiciones y los pape-
les de los dos equipos. Se trataba de un juego
tipicamente [emenino, si bien también lo prac-
ticaban ninos pequenos junto con las chicas.
Los ninos mayores no tomahan parte en ¢&l.

En Amézaga dc Zuya (A) se conoce como
«Los redoncheles». Comentan los informantes
que era un juego desconocido en la localidad y
que fue introducido por inmigrantes proceden-
tes de Burgos.

MADRE

Capitanag

Fig. 150. A la madre, campo de juego. Artziniega (A).

Se traza una raya en el suelo y frente a ella se
dibujan tres circulos formando un triangulo.
Participan cinco jugadores, uno se sitiia en el
lado de los redondeles y cuatro al otro lado de
la linea. El que esta solo lanza la pelota a uno
de éstos, que la recoge y la vuelve a arrojar lo
mas lejos que puede. En ese momento, ¢l pri-
mero de los cuatro jugadores que estin en linea
comienza a correr tratando de pasar por los cir-
culos y regresar al punto de partida. Mientras,
el que estd solo marcha en busca del balon y
cuando se hace con €l regresa. Si el que ticne
que hacer el recorrido no consigue terminarlo
antes de que llegue cste ultimo, se invierten los
papeles y pasa a colocarse en el lado de los cir-
culos mientras que el otro se incorpora a la fila
con cl resto de companeros. Si por el contrario
logra concluirlo, el que ha ido en busca del ba-
16n debe permanecer en el mismo sitio.

En Eugi (N) un juego muy parecido recibe el
nombre de «Pelotita envenenada». Participan
en ¢l preferentemente chicas. Ya se jugaba hace
sesenta anos y hoy en dia todavia se practica. Se
forman dos equipos con idéntico nimero de
componentes y un minimo de tres integrantes,
Se dibuja un rectingulo que recibe el nombre
de casa. En €l se sitia uno de los equipos, y
fuera y alrededor se coloca el otro. A una cierta
distancia de la casa se trazan tres circulos orde-
nados de modo que parezcan situarse cn los vér-
tices de un hipotético tridngulo. Esta distancia
depende del nimero de jugadoras, cuantas mas
haya mayor ser.
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El juego comienza con el lanzamiento de la
pelota por una componente de uno de los equi-
pos hacia la casa de las contrarias. Una jugadora
situada dentro del rectidngulo repele el balon
arrojandolo lo mas lejos posible. En caso de que
llegue a botar dentro del recinto, se invierte la
disposicion de los equipos y cl papel que desem-
pena cada uno.

Si cansigue alejar la pelota, la lanzadora corre
al primer circulo, luego al segundo, al tercero y
por altimo intenta regresar a casa. Debe tratar
de que durante el recorrido ninguna compo-
nente del bando contrario le dé con el balon. Si
una jugadora del equipo que corre es alcanzada
por la pelota antes de llegar a casa y [uera del
irea de los tres circulos, se considera derrotado
todo su grupo, por lo que debe pasar a ocupar
la posicion de las contrarias. Si prevé que no va
a ser capaz de llegar, descansa en uno de los
circulos. Permanece asi a resguardo del ataque
de sus contrincantes y cuando se electiia un
nuevo lanzamiento continua el recorrido, mien-
tras otra jugadora de su mismo equipo inicia el
suyo.

En Lezaun (N) se conocia como «A una, dos,
tres, blanca» y recuerdan que fue llevado a la
localidad en la década de los treinta por una
nina foranea. Desde entonces perdurd con no-
table aceptacion hasta finales de los setenta. Ha-
bia una zona libre donde sc situaban alineados
los jugadores que aguardaban su turno. Tam-
bién se colocaban tres piedras formando un
rombo respecto al punto de partida. El jugador
que la paraba se colocaba frente a los otros y
lanzaba una pelota. El primero de la fila contes-
taba con un manotazo y acto seguido echaba a
correr con la intencioén de completar el recorri-
do senalado con las piedras. Si durante el mis-
mo era alcanzado por la pelota que le tiraba el
que la paraba, después de haberla recuperado,
perdia. Las piedras se consideraban zona libre y
en cada una podia haber varios jugadores siem-
pre que pudiesen tocarla con el pie. El que
completaba el recorrido pasaba a ponerse al fi-
nal de la cola y el que perdia sustituia al que la
paraba.

En Carranza (B) el nombre del juego era
«Culasé». Los jugadores se distribuian en dos
equipos y a continuacion se determinaba el
campo de juego. Para ello se trazaba una raya
en el suelo entre dos piedras. El espacio que
quedaba por detras de la misma se llamaba casa.

Por delante de 1a raya se iban depositando pie-
dras separadas las unas de las otras por dos o
tres metros y dispuestas de modo que formasen
aproximadamente una circunferencia.

Se sorteaba qué equipo comenzaba a jugar y
cudl se quedaba. 1.0s ninos que iniciaban el juc-
go se disponian detrds de la raya, en la casa, y
los que se quedaban se alejaban hasta situarse
tras el circulo de piedras. Se jugaba con una
pelota de fabricacion casera de tamano similar
a las de fronton.

El primer nino en participar gritaba: «Culasé,
culaseda». Los que se quedaban contestaban:
«Que venga». A continuacién lanzaba la pelota
al aire y al caer la golpeaba con la palma de la
mano como si estuviese jugando a pala. Los ni-
nos del equipo que sec quedaba trataban de reco-
gerla bien al aire o tras caer al suelo. Mientras
tanto el que habia sacado corria de puesto en
puesto. Cuando la conseguian recoger la lanza-
ban hacia la casa o tratando de golpear al que
corria. Si éste resultaba dado o la pelota entraba
en la casa estando él entre dos puestos, perdia
todo su equipo y pasaban a lanzar los otros. Si
no ocurria nada de esto, el segundo en jugar
tiraba de nuevo la pelota. Entonces corrian el
primero y éste. Si todos los jugadores conse-
guian recorrer los puestos y regresar a la casa
sin perder, su equipo volvia a comenzar de nue-
vo. No se jugaba a puntos sino a resistir el ma-
yor tiempo. Si se daba el caso de que en el mo-
mento que entrara la pelota en casa todos los

Jjugadores se hallasen fuera, perdian, aunque ca-

da uno estuviese junto a una piedra.

En Bernedo (A) un juego similar a los anterio-
res recibia el nombre de «El cebollino». Pintaban
en el suelo un cuadrado de un metro de lado que
denominaban casa. A una distancia aproximada
de dos metros de cada esquina de la figura se
trazaba un caloyo o redondel. Jugaban dos. El que
se quedaba en la casa tenia que lanzar un cebollino
de hierba a la mayor distancia posible para que le
diera tiempo a recorrer los cuatro caloyos y regre-
sar a la casa. El otro tenia que correr a por el
cebollino, recogerlo y pegarle con €l al de la casa
antes de que hubiera completado el recorrido. Si
lo conseguia intercambiaban sus posiciones y si
no, repetian la jugada anterior.

Churra. Zigorrak

Si la modalidad de jucgo descrita en el apar-
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Fig. 151, Txurra. Munarriz (N). Museo Etnografico del
Reino de Pamplona. (Arteta-N).

tado anterior recuerda al béisbol, la que se
aborda en este punto guarda muchas semejan-
zas con el hockey. En las localidades en que se
ha constatado su prictica se tiene por juego an-
tiguo, hoy ya olvidado. El nombre del mismo
suele coincidir con el del instrumento que hace
las veces de bastén o «stick»*°,

6 ste juego, o al menos uno similar, recibe en otras latitudes
la denominaciéon de wilorta o wvilorio. Durante la realizacion de la
encuesta se ha recogido en Hondarribia (G) la designacién de
Kalika. [R.M. de Azkue trae en su Diccionario Vasco-Espariol-Francés
(1905) la voz kalika 'y su variante kaleka asi como kali recogidas en
Ainhoa (Ip), Baztin, Lesaka (N) y Oiartzun (G)]. Sobre la voz
kalika realiza también este autor un breve comentario en Euskale-
rriaren Yakintza, Tomo IV, pp. 331-332, donde apunta varios siné-
nimaos mas: polakela, porratxean, koskolinka, taurruka y ixurruketa. El
P. Manuel de Larramendi menciond en el siglo XVIII un juego
de caracteristicas similares al que llamaba arricote Cfr. Corografia o
descrpeion general de la muy Noble y Muy Leal Provincia de Guipnizcoa.
Barcelona, 1882, p. 196. Asi mismo resulta interesante el articulo
de Julio de Urquijo: «¢El ‘Golf’ es un juego vasco?» publicado en
Euskalerriaren Alde, 1 (1911) pp. 389-395; y el de Telesforo de
Aranzadi, en réplica al anterior; «A propdsito de golf, perrache,
arrikote, bilorta, etc.,, etc.» también en Euskalerviaren Alde, 1
(1911) pp. 527-531.

Manuel Imbuluzqueta recogié en 1927 este
juego del que dice que la practicaban laos borda-
ris hacia ya muchos anos. En Baztan-Ulzama
(N) se conocia como «Zigorrak».

Para su desarrollo se emplea una zigorra, vul-
garmente txurra, de fresno o roble verde cuya
parte inferior esta un tanto encorvada vy debe
tener mayor grosor que el resto, ya que dicho
punto roza continuamente con el suclo.

Los jugadores se dividen en dos bandos con
un numero indeterminado de componentes,
cuya eleccidn se verifica recitando los cabecillas
la siguiente formula:

Manrtin bonbin
errege ta sorgin
tipule ta gatza
Martin purdi laiza.

Martin bombin / rey y bruja / cebolla y sal / Mar-
tin culo aspero.

Aquél a quien corresponde la palabra lalza,
pasa al bando del que la pronuncia.

Dispuestos los dos equipos para la competi-
cién, se coloca una pelota en un extremo deno-
minado esia y senalado por dos boinas, txapelah.
El que hace las veces de portero dice en voz alta
a los del bando contrario: «Txiro mire», y uno de
éstos contesta: «Buen lxiro». Acto seguido lanza
aquél la pelota con fuerza a ras de tierra con la
txurra, comenzando asi el juego.

La reglamentacion del mismo estd a tono con
su simplicidad. Asi, una pelota fuera de juego
permanece tal cual, mientras uno del bando
contrario al que la ha lanzado, no la saque pe-
gando «al aire» con la &xwrra.

Las sanciones aplicadas al mal juego son rigi-
das y hasta comprometedoras. No se puede pa-
sar la pelota con el pie a otro del mismo bando,
aunque si dar algunos pasos en dicha forma,
pero solo. Si un jugador es sorprendido en esta
actitud por un contrario, le recrimina con el
grito de jankal, y si desoye la llamada de aten-
cién puede recibir un golpe en el pie con la po-
rra.

El bando que logra introducir mayor niimero
de veces la pelota entre las fxapelas del contra-
rio, resulta ganador®®”.

%7 Manuel IMBULUZQUETA. «Juegos de ninos. Los de Baz-
tan-Ulzama» in Euskalerriaren Alde, XVII (1927) pp. 376-377.
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Esta version de «La churra» también fue prac-
ticada en Murchante (N). Asi lo recogié Pedro
Arellano en 1933 quien matiza que se trata de
un juego antiguo en la citada localidad.

Los ninos que se proponen jugar van provis-
tos de una vara con una pequena curvatura en
su extremo mas grueso. Uno de los participan-
tes se sienta en el suelo y los demas colocan
entre sus piernas las varas. Hecho esto vuelven
a cogerlas con los ojos cerrados, pudiendo cada
nino tomar la de otro cuando al tacto no consi-
gue la suya. Una vez recogidas, los jugadores se
dividen en dos bandos, cada uno de los cuales
se coloca cerca de una pared. Se pone una pelo-
ta entre ambos y cada nino procura lanzarla con
la vara hacia la pared del contrario. §i consi-
guen que dé en ella han ganado un tanto. De
esta forma contindan hasta que el cansancio les
obliga a dejar el juego®®®.

En Aria (N) se denominaba «1xurra» y parti-
cipaban exclusivamente ninos en el namero
que quisieran. Se marcaban tres rayas paralelas
en el suelo separadas entre ellas por una distan-
cia de 6 m. De esta forma se dividia el terreno
de juego en dos campos. Se usaba una pelota o
pilota de madera, generalmente fabricada a ma-
no a partir de una verruga del tronco de un
haya. Este bulto se arrancaba golpeando el ar-
bol con un palo y después se le eliminaba la
corteza para que quedase lisa su superficie.
También utilizaban un palo o makila que tuviera
un extremo curvado y plano.

Los jugadores, divididos en dos equipos y si-
tuados en su campo correspondiente, trataban
de hacer llegar la pelota mediante golpes con el
palo al campo adversario, de modo que atrave-
sase la linea de fondo. Al comienzo del juego la
pelota debia ser colocada en la linea central.

En Romanzado y Urraul Bajo (N) también se
conocia a principios de siglo como «l.a churra»
y al igual que en las localidades anteriores, los
elementos de juego eran una pelota y un palo
llamado precisamente churra, con un extremo
mds grueso, Los jugadores se distribuian en dos
bandos y a «churrazos» debian intentar pasar la
pelota por dos puertas hechas con un par de
piedras.

En Sangiiesa (N) el juego se llamaba igual-
mente «La churra» y el palo churra. Jugaban en

%8 pedro ARELLANO. «Folklore de la Merindad de Tudela»
in AEF, XIII (1933) p. 213.

el prado mientras cuidaban el ganado. Marca-
ban el rectangulo de juego y en cada extremo
ponian un par de piedras a modo de porteria.
No habia portero y estaba prohibido coger la
pelota con la mano o golpearla con el pie. Desa-
pareci6 a finales de la década de los treinta.

En Narvaja (A) el juego conocido como «A la
churra» era diferente a los descritos anterior-
mente. En esta localidad recordaba mas al golf
que al hockey. Para practicarlo utilizaban una
porra de pastor a modo de palo de golf'y lanza-
ban piedras a un hoyo abierto en el suelo. Los
proyectiles mas utilizados eran unos erizos de
mar fosiles pertenecientes al género Micraster,
debido a su forma redondeada. Popularmente
se conocian como «las piedras con las que ape-
drearon a Jesucristo». Se tiene constancia de
que se practicaba hace setenta anos, habiendo
desaparecido hace mas de cincuenta.

En Aria (N) practicaban también un juego
denominado «Xilo salda» en el que intervenian
tres chicos. Al igual que con el llamado «Txu-
rra», necesitaban un palo o makila y una pelota
de madera. Se buscaba un terreno llano parte
del cual se marcaba, limitando asi el drea de
juego. Se abria también un pequeno hoyo. A
cada lado del mismo se colocaban dos jugado-
res y el tercero se situaba tras ¢l. Mientras los
dos primeros intentaban meter la pelota en el
agujero, golpeandola con los palos, el tercero

trataba de impedirlo con el suyo®®.

Juegos individuales con la pelota

Para jugar con una pelota no siempre es ne-
cesario un grupo de ninos, este juguete también
permite la diversion en solitario. Por ejemplo,
se puede hacer botar y de vez en cuando pasarla
por debajo de una y otra pierna, mientras se
entonan canciones.

La primera procede de Zamudio (B):

Bota la pelota, bota la pelota,
uno, dos y tres,
bota la pelota, bota la pelota,

una y otra vez. (Zamudio-B)

%9 Al final del apartado en el que se describen los juegos de
«El calderén» figuran dos, uno de ellos precisamente con el nom-
bre «Churra», citado por J.M. Iribarren, y el otro recogido en
Mendibe (Ip), que guardan una gran similitud con éste.
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Fig. 152. A la kalika. Hondarribia (G), 1912.

En Durango (B) cantaban letras ininteligibles
como éstas:

Monchi la damaser
le popele polebil
semea patamaisé,

Fos-fa.

Monchai, frioleri fosfai
sisolert, semene,
ainoleri, ainoleri,
Monchai-trebol.

Al decir «fosfa» o «trebol» se pasaba la pelota
por debajo de la pierna derecha. Se repetia el
mismo canto y se pasaba bajo la izquierda.

En Carranza (B):

Monchu tivolerifonchu
tirolerifonchu tivolerifa.

Y se repetia insistentemente.

En Lezama (B) llaman a uno de estos juegos
«Popeye marinerito». Consiste en botar la pelo-
ta a la vez que se canta:

Popeye marinerilo pi

no sabe tocar el pito pi

Yo, si que lo sé tocar pi

pero no me lo dejan tocar pi.

Cada vez que dice «pi», la nina debe pasar la
pierna por encima de la pelota. Después el jue-
go se complica progresivamente, por ejemplo
jugando a la pata coja, etc.

Cuando toman parte varias participantes, se
juega a ver quién falla antes.

En Bilbao y Durango (B) también se han re-
cogido dos canciones relacionadas con este per-
sonaje de dibujos animados:

* Popeye es un andaluz, Mari Luz,
que vive en Andalucia, Lucia
9 cuando pasa el tren, Maribel
se pone debajo de la via, Maria-Maria.

* Popeye la Betibo
vivian en el primero
bajaron al entresuelo
por miedo a la aviacién. Popeye.

Esta procede de Portugalete (B):

Popeye a la Betibo

se fueron a confesar
Popeye perdio el rosario
y la Beti lo fue a buscar.

Otra de Popeye, recogida igualmente en Du-
rango y Portugalete y similar a una anterior:
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POPEYE LA BETIBO (Durango-B)

Popeye marinerito, plin
no sabe locar el pito,

Yo que lo sé locar

nadie me lo quiere prestar,
cataplan, cataplin.

De Lezaun (N):

Popeye cuando era vasco
todos le tenian asco
ahora que es campeon
todos le piden perdin.
Popeye, perdin.

Dec Viana (N):

Popeye se fue a la mar
montado en un calamar,

por eso todos le dicen:

Popeye es el rey del mar. Popeye.

De Sangiiesa (N):

Popeye corria detrds de un tranvia,
por ver las colinas de Fuenterrabia.
Popeye marinero soy,

encima de un bugue voy,

y el que diga que neo,

las muelas le arranco yo. Popeye.

De Galdames (B):

Popeye se fue a pescar
al rio Guadalguivir,
se le perdio la cana
y peseé con la nariz.

En esta altima localidad a cada verso se pasa-
ba la pelota por debajo de la pierna. Cuando se
terminaba la cancién y no se habia cometido
ningun fallo, se volvia a repetir anadiendo algu-
na dificultad como por ejemplo sin mover los
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pies del sitio, a la pata coja, cambiando de ma-
no al botar la pelota, etc.

Otras canciones que se entonaban mientras
s jugaba a botar la pelota son éstas:

Yo soy la caperucita pi
la flor de la maravilla pi
anoche vino mi novio pi
me trajo un San Antonio
P, pi, que te vi.

Cada vez que se decia «pi» se pasaba la pelota
bajo una pierna, primero la derecha, luego la
izquierda, de fuera hacia adentro y viceversa
(Bilbao-B).

La siguiente es similar a la de Galdames,
sustituyendo Popeye por Pinocho:

Pinocho se fue a pescar,
al riv Guadalguiviy,
se le cayd la caria,
y pescd con la nariz.
(Durango, Portugalete-B)

In una castia blanca

wvivia la Virgen Blanca

en una casita azul

vivia el Nifio Jesis. Amén Jesus.

(Durango-B)

En Viana (N) recuerdan una cancién idénti-
ca a la anterior con la tinica diferencia de que
decian «Virgen Santas.

A, e 4 0 u,
a, e i, 0, U,
el burro sabe
mas que W,
turuni. (Portugalete-B)

En Durango acaban con «tuturutt». En esta
poblacién al decir las vocales se lanza la pelota
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hacia arriba. Después se va botando y pasando

por debajo de una pierna.
Esta versién procede de Bilbao:

Inglés, bolitxe, kalxaba

los tres de lo mano jugaban

a inglés.

Inglés, bolitxe, katxaba, kaixaba
los tres de la mano jugaban,
jugaban a inglés.

En Ayesa (N) también se ha practicado un

juego de este estilo. La nina que bota la pelota
va recitando una cancion a la vez que imita me-

En Portugalete (B) se ha recogido algo mas

resumida:

Inglés, boliche, cachava,
los tres de la mano jugaban
inglés, italiano, francés.

Y en Durango afin mas:

Inglés, bolinche, cachava,
los tres de la mano jugaban, inglés.

diante gestos lo que se describe en ella.

Tengo una pelota
que salta y que bota,
Y si se me rompe
tengo otra.

Tengo un primo
wmilitar;

de todo lo que sabe,
sabe saludar.

Una mananita,
may lempranito,
me levante,

Yecé Mmis Oraclones,
me puse el vestido,
la chaquela,

los calcetines,

los zapatos,

me lavé la cara,
me peiné,

sali al jardin,
cogi una rosa,
la mds hermosa,

La siguiente procede de Hondarribia (G):

A Pello requeté y olé
un pie, otra mano,
otro pie, otra mano,

la deshojé,
al te, te, te la tivé al alto
te vas adelante, al costado, y la cogi.

adelante, atras, ]
[Amén! En Amézaga de Zuya (A) se han recogido dos
canciones de este estilo llegadas de fuera de la

De Muskiz (B): localidad en épocas recientes:

Mecurde * Al afilador, blom,

Mecurde que afila cuchillos, blom.
Mozt En cada «blom» daban un bote.
Sesama

Potoli. * No hay en Espana leré,

puenie colgante leré,

mds elegante lere,

que el de Bilbao, riau, riau
porque me lo han dicho leré
los bilbainicos leré

que son muy finos leré

3 muy salaos, riau, riau.

De Pipadén (A):

Tengo un palo
que no come

que no bebe

que no calza
zapatito.

A la media vuelta
a la vuella entera
lengo un pato
que nacid el ano
mil novecientos
cuarenta y cuairo.

Las nifas botaban el balén mientras cantaban
y en cada «<leré» lo pasaban por debajo de la
pierna. En el «riau, riau» lo pasaban dos veces.
En Abadiano (B) y en Allo (N) jugaban igual,
entonando una cancién practicamente idéntica.

En esta altima localidad navarra también can-
taban para jugar a botar la pelota una conocida

Al mismo tiempo que se bota la pelota hay melodia empleada ademas para saltar a la cuer-
que hacer lo que indica la letra da:
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El cocherito, leve,

me dijo anoche, lere,
que si queria, leré,
moniar en coche, leré.
Y yo le dije, levé,

con gran salero, leré,
no quiero coche, lere,
que me mareo, leré.
Ayer a la una,
detrds de un farol,
estaba la Lola

con polvos de arroz.
Lolita, Lolita,

S sigues ast,

lu cara parece

la de un albanil.

También se ha constatado el uso de esta can-
cion de «Fl cocherito leré» para jugar a botar la
pelota en Galdames (B), donde al igual que en
Allo, se cantaba ademas saltando a la cuerda.

Hasta aqui, en todas las versiones citadas se
juega botando la pelota y pasandola de vez en
cuando bajo una de las piernas. Una forma mas
complicada de hacerlo consiste en arrojarla al
aire o contra una pared mientras se canta una
cancién cuya letra se representa entre lanza-
miento y lanzamiento.

En Artziniega (A) llamaban «A la una» a uno
de estos juegos. Una nina lanzaba la pelota al
aire o contra una pared y antes de recogerla
debia ejecutar lo que manda cada uno de los
versos de la siguiente cancioncilla.

A la una

sin maover,

sin reir,

sin hablar.

Con un pie

con el otro pie.
Con una mano
con la otra mano.
Al tepe-tepe-te
saluda al Requeté
atras y adelante
saluda a la Falange.

A la redondilla
hombritos,
coditos,
ciniura,

cadera,

rodillas,

Fig. 153. A botar la pelota. Getxo (B), 1993.

punteras,

hombritos con coditos,
anlura con cadera
rodillas con punteras.

Al decir «Requeté» y «Falange» se saludaba al
estilo militar. Después de «A la redondilla» se
sefalaban las diferentes partes del cuerpo cru-
zando los brazos, excepto en los tres 1ltimos
VETsos.

En Santurtzi (B) se ha recogido esta version en
la que van representando lo que indica la letra:

Esta mananita, muy lempranito,
me levanté, (2)

me lavé, (3)

me peiné, (4)

me puse los zapaios, (5)
sali al jardin, (6)

cogi una rosa, (7)

la mds hermosa,

la deshojé, (9)

le di tres palmaditas, (10)
3y la eché al maniel. (11)
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(2) Se alza levemente. (3) Hace como que s¢ lava
la cara. (4) Hace como que se peina. (5) Hace ade-
mén de calzarse. (6) Simula marcharse. (7) Se aga-
cha como para cogerla. (9) Simula deshojarla. (10)
Da tres chalos. (11) Recoge la pelota con la falda.

En Galdames (B) los informantes de mas de
cuarenta y cinco anos recuerdan esta cancién
que se entonaba mientras se jugaba lanzando la
pelota contra una pared y representando lo que
dice la letra.

Maria Magdalena,

la tortilla se te quema,
los chiquillos en la cama,
el marido en la laberna.
Maria Magdalena,

se levania,

se lavs,

se peind,

se puso los zapatos

y s march.

En Hondarribia (G) las chicas juegan a tirar
la pelota al aire mientras cantan:

A una mano,
olra mano,

al te, te, te,
atras, adelante,
a la redondilla,
a dar un beso.

En el primer verso se lanza la pelota hacia
arriba, se da una palmada y se vuelve a recoger
con la derecha. En el segundo se hace otro tan-
to pero cogiéndola con la izquierda. En el terce-
ro se dan tres rapidas palmadas antes de recibir-
la. En el cuarto se da una palmada detras y otra
delante. En el peniltimo la nifa hace girar va-
rias veces una mano en torno a la otra, en for-
ma de torbellino y en el altimo se besan las ma-
nos antes de retomar la pelota. Si la jugadora
[alla alguna de las operaciones y no puede evi-
tar que bote, pierde y continia la siguiente.

En Bernedo (A) los ninos jugaban en el fron-
tén o contra una pared, pero no empleaban
una pelota sino una naranja. Cada uno la lanza-
ba desde una distancia corta e iba recitando y
ejecutando distintas acciones en cada lanza-
miento.

A mi una (1)

La foriuna (2)
Isabel (3)

Planta un pie (4)

Planta el olro (5)

La mano blanca (6)

La de cristal (7)

Al tope, tope (8)

Al tope a (9)

Alrds y adelante (10)
A la caracolita (11)

Y al estudiante (12)

(1) La echaban contra la pared. (2) Otra vez. (3)
Una vez mas. (4) Y otra. (5) Y otra mas. (6) La
lanzaban por debajo de una picrna. (7) Y por deba-
jo de la otra. (8) La tiraban y antes de recogerla
daban dos palmadas. (9) Esta vez una sola, pero
por detras. (10) De nuevo dos palmadas: una por
delante y otra por detrds. (11) Giraban una vuclta
sobre si mismos. (12) Y la lanzaban por debajo de
las piernas.

Cuando la naranja se abria la comia, ya que
después de tanto golpe soltaba mejor su zumo.
Los ninos compraban las naranjas para ejecutar
este juego.

A la siguiente version recogida en Amézaga
de Zuya (A) puede jugar un nino solo o un gru-
po de compancros, pero como en las anteriores
de uno en uno. Consiste en ir ejecutando una
serie de ejercicios con el balon de tal modo que
gana el que consigue llegar hasta el final. Cada
ejercicio debe repetirse un numero determina-
do de veces.

Primero: Botar el balén diez veces seguidas.

Segundo: Lanzarlo contra una pared nueve ve-
ces.

Tercero: Repetir la operacion anterior, pero
ocho veces y cruzando los brazos sobre el pe-
cho tras cada lanzamiento.

Cuarto: Repetir el segundo ejercicio pero ele-
vando la rodilla y dando una palmada por en-
cima y otra por debajo de la pierna. Siele ve-
ces.

Quinto: Lanzar la pelota contra la pared y cuan-
do regresa, dejar que dé un bote y volverla a
golpear. Seis veces y sin pararla en ningan
momento.

Sexto: Lanzarla contra la pared y antes de reco-
gerla dar una vuelta completa. Cinco veces.
Séptimo: Botar el balén contra la pared cuatro

veces.

Octavo: Colocarse de espaldas a la pared y tirar
el balon contra ésta, recogiéndolo antes de
que llegue al suelo. Tres veces.

Noveno: Ningtn informante recordaba el ejer-
cicio correspondiente.
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Décimo: Tirar una vez el balén contra la pared
y saltar por encima de él cuando cae al suelo.

La primera vez se hace todo lo que acabamos
de ver en posicién normal y una vez realizados
todos los ejercicios se intenta a la pata coja, o
sin hablar, sin reir, etc. Normalmente juegan
mas las chicas que los chicos.

En Sangiiesa (N) las ninas practican atin un
juego dc este estilo que denominan «Los dias
de la semana». Consiste en ir diciendo los dias
de la semana y cada vez realizar una operacion
distinta.

Lunes: Tirar la pelota contra la pared y recoger-
la en el aire.

Martes: Botar la pelota en el suelo y cogerla tras
pegar en la pared.

Miércoles: Botarla en el suelo y recogerla.

Jueves: Botarla en el suelo, pasarla por debajo
de una pierna y cogerla.

Viernes: Tirarla contra la pared, doblar los bra-
20s y cogerla.

Sébado: Botarla dos veces seguidas en el suelo,
tirarla contra la pared y cogerla.

Domingo: Tirarla contra la pared, dar dos pal-
madas y cogerla.

En Galdames (B) juegan también tirando la
pelota contra una pared y efectuando diversas
evoluciones: hacerla pasar antes de que bote en-
tre los brazos dispuestos en aro; saltar después
de hacer lo anterior, pasando por encima de la
pelota; simplemente saltar sobre ella cuando
tras rebotar en la pared bota en el suelo; tirarla
de espaldas contra la pared y recogerla antes de
que toque el suelo, etc. Estas operaciones son
llevadas a cabo por los participantes uno tras
otro y repitiendo la que hace el primer lanza-
dor.

En Amézaga de Zuya (A) se colocan los jugado-
res, @anto ninos como ninas, en fila india. El pri-
mero de la misma arroja la pelota contra la pared
y cuando cae al suelo debe conseguir que pase
entre sus picrnas. Asi lo hacen todos los demds y
el que falle en cl intento queda eliminado.

LANZAMIENTO DEL BOTE DE CARBURO.
KARBURO-TIROAK

Un entretenimiento de tiempos pasados vy
con una amplia distribucién geogrifica fue el

Fig. 154. Al balén contra la pared. Getxo (B), 1993.

conocido en castellano como «El bote de carbu-
ro» y en euskera «Karburo potea» (Abadiano-B),
«Karburo tivoak» (Goizueta-N), «Tiroa-bota» (Ze-
rain-G) o «Ixoletakaz tivoka» (Durango-B). Con-
sistia en propulsar un bote de conservas como
si de un potente cohete se tratase, pero no me-
diante procedimientos mecanicos sino por efec-
to de la primera aplicacion quimica que apren-
dian los ninos.

Se abria un agujero en la terra que tuviese
capacidad para alojar en su interior un bote de
conservas de los de pimientos. La profundidad
del mismo debia ser equivalente a la mitad de
la altura del bote o algo mds. Se vertia agua en
el hoyo y en caso de no disponer de este liqui-
do, un nifo orinaba en su interior. Después se
anadia un pedazo de carburo del utilizado para
alumbrar en las casas y se cubria con el bote,
que se disponia con la boca abierta orientada
hacia abajo. A este bote sc le habia practicado
previamente un orificio en la base, que ahora
quedaba asomando sobre la tierra. Ia separa-
cién entre los bordes del hoyo y el bote se reta-
caba con tierra o barro a fin de que el gas no
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hallase salida. Mientras tanto, el carburo, en
concreto carburo célcico, reaccionaba con el
agua generando acctileno, un gas altamente in-
flamable. Después no habia méas que aproximar
una llama al orificio de la base para que se pro-
dujese la deflagracion v el bote saltase por los
aires.

Para mayor seguridad la ignicién se solia pro-
vocar ulilizando un palo en cuyo extremo se
ataban papeles o cualquier otro material com-
bustible. Una vez encendido éste se aproximaba
al bote con precaucion ya que podia resultar
bastante peligroso. En clecto, a pesar de que los
ninos procuraban alejarse a una distancia pru-
dencial, el bote no siempre tomaba la direccién
deseada provocando algin que otro susto c in-
cluso heridos.

En Murguia y Vitoria (A) hacian una masa de
barro en el suelo y un hoyo en la masa en el que
vertian el agua y ¢l carburo. Después colocaban
el bote con el orificio en la base, que previa-
mente habfan abierto con un clavo, y a cont-
nuacion retacaban el perimetro del bote con
mas barro y procedian a darle fucgo.

En Moreda (A) para tomar mas precauciones
insertaban una mecha en el agujerito de la base.
Después uno de los chicos mis atrevidos daba
fuego a la misma sirviéndose de un largo palo
encendido.

En Aoiz (N) recuerdan que se practicé hasta
1930 aproximadamente. Cuando no se produ-
cia la explosion se originaba una llama a través
del agujero; en esta localidad llamaban linterna
a tal efecto.






