JUEGOS DE HABILIDAD

La habilidad es una cualidad presente de una
u otra manera cn todos los juegos. Se requiere
aptitud y destreza para ejecutarlos e incluso la astu-
cia y la picardia son componentes necesarios
parala practica de muchos de ellos. En este capitulo
hemos agrupado aquéllos en los que la habilidad
con las manos es la caracteristica mas notoria.

Algunos, como el juego de las tabas, son pro-
pios o exclusivos de las nifas y ha sido un juego
emblematico de ellas durante muchas décadas
de este siglo. Junto a €]l hemos descrito los juegos
con piedras, bostarrika, porque guardan gran rela-
cién y parecido con el de las tabas, lo que ha
llevado a algiin autor a senialar que podria tratar-
se de un precedente de aquéllas.

Los juegos con cromos han sido practicados
tanto por ninos como por ninas aungue unos y
otros lo hayan hecho en distintas modalidades y
de diferente forma. Los juegos con alfileres y
palillos aunque hoy dia apenas se practican tuvie-
ron gran arraigo a principios de siglo.

La trompa y el hinque han sido casi exclusivos
de los ninos y el juego de la trompa ha tenido
ciertamente gran importancia. El capitulo con-
cluye con varios juegos de habilidad con diversos
juguetes entre los que hay que destacar por su
importancia, al menos hasta fechas recientes, el
juego de aros entre los chicos y el del didbolo
entre las chicas.

LAS TABAS. SAKAK . TORTOLOXAK

Tal como se ha recogido en las diferentes loca-
lidades encuestadas jugar «A tabas» es un en-

tretenimiento infantil practicado principalmente
por las ninas. Las informantes mayores recuer-
dan que se jugaba a principios de siglo. Parece
ser que en otros tiempos las reglas y formas de
juego fueron mas complejas para simplificarse
posteriormente.

Es un juego muy extendido en el espacio y en
el tiempo y comiin a muchas culturas. Telesforo
de Aranzadi dice: «Las tabas juegan un papel
importante en la etmografia europea desde los
tiempos prehistoricos. Su antigiiedad se remonta
indudablemente hasta la época en que los euro-
peosvivian de la caza y en la cueva de Santimami-
ne (Basondo-Kortezubi) hemos hallado de todos
los tamanos desde 17 a 87 milimetros, es decir,
de 2/3 a mas de 3 veces el tamano de las hoy
mas usuales en el juego. No es posible imaginar
que con las mayores se pudiese jugar de la misma
manera que con las pequefias; pero si podrian
scrvir para sortilegios y una muestra de su impor-
tancia magico-religiosa es la taba de bronce con
dos asas, exvoto a Apalo Didimeo, de cerca de
un codo de largo, llevada a Susa por Dario des-
pués de la toma de Mileto y el saqueo del templo
a fines del siglo VI a. de J.C.»%%,

«A tabas» se ha jugado de muchas formas. Esta
diversidad puede observarse cn los elementos
del juego, en sus reglas y en las cancioncillas que
lo acompanaban.

369 Telesforo de ARANZADI. «Tabas y perinolas en ¢l Pais Vas-
co» in RIEV, XIV (1923) pp. 676-679.
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Fig. 155. Sakaka. Zeanuri (B), 1993.

Los elementos del juego

Para este juego se necesita una superficie pla-
na, mesa o piedra. En Alboniga (Bermeo-B) se
denominaba ervijje, asi si jugaban sobre una me-
sa y una taba caia al suelo, es decir, fuera del
e, esta tivada no era valida y se repetia tras
recolocar la taba en la mesa.

Se emplean tabas (huesos astragalos) de cor-
dero, aunque también se juega con las de carne-
ro o cabra, apreciadas por resultar mas duras y
brillantes que las de cordero que se estropean
antes por ser su hueso de consistencia blanda.
Hay que acompanarse de una pelota pequena,
canica de barro o de cristal. En ocasiones estas
canicas tenian vetas de distintos colores. En San
Roman de San Millin (A) la bolita de cristal
con la que se jugaba recibia el nombre de cucu-
rro. En Bernedo (A) a la canica denominan pi-
ion. Fn Bermeo, Durango (B) y Lezaun (N) uti-
lizaban las canicas que tenian de tapon las
botellas de gaseosa. En esta Gltima localidad lla-
maban lanto a la canica y también a una peque-
na piedra redonda que hacia sus veces. En Ribe-

ra Alta y Valdegovia (A), utilizaban como canica
curabachas, agallas de roble, y también en algu-
nas zonas rurales del Duranguesado (B) donde
se les llamaba kukusagarrak. En Zerain (G) la
pelota la hacian las propias ninas o se sustitufa
por una taba. También utilizaban una taba si no
disponian de canica en Beasain (G) y en San-
giiesa (N). In Elosua (G) la pelota la hacian
con hilo de lana que lo tapaban con un trapo y
lo cosfan para rematarlo. También en Izurdiaga
(N) hacian las pelotas con hilo de lana. En
Monreal (N) y en Elosua (G) a falta de canicas,
las patatas pequenas hacian sus veces. En la dé-
cada de los setenta se han utilizado tabas y pelo-
ta de plastico.

En Moreda (A), segln testimonios de perso-
nas mayores, las chicas obtenian sus tabas de las
sartenadas o ranchos, o de los cocidos de carne
con garbanzos. Después para jugar con ellas las
limpiaban bien para luego lijarlas o aguzarlas
en una piedra fina que tienen junto a la fuente
publica del pueblo. En Artajona (N) las ninas
conseguian las tabas pidiéndolas en las casas
que compraban carneros. Las limpiaban, chu-
rrustian, y alisaban los costados para que tuvie-
ran mayor estabilidad y pudieran quedarse mas
facil. También en Sanglesa y Viana (N) alisa-
ban las caras pequenas dec las tabas para que
paraser. mejor,

En Allo (N) las propias ninas se encargaban
de limpiarlas y pulirlas mojandolas con agua y
frotandolas contra una piedra. En Zerain (G) se
proveian de tabuas en las matlanzas cascras de
ovejas o de corderos y las limpiaban raspandolas
a conciencia. En Izurdiaga (N) para que las ta-
bas se considerasen aptas para el juego debian
sufrir un proceso de limpieza consistente en co-
cerlas, quitarles los restos de carne y sumergirlas
en lejia, una vez secas se pulian con una piedra
para eliminar irregularidades. También en Gar-
de v en Izal (N) las hervian para eliminar el
sarro v después las raspaban con piedras para
que quedasen lisas. En San Martin de Unx (N)
las preparaban con agua y tierra, rascandolas
sobre una piedra y lavandolas. En Obanos (N)
se frotaban sobre una piedra arenisca mojando-
las previamente con saliva con lo cual se alisa-
ban.

Ha sido prictica comtn pintar las tabas tal
como se ha recogido entre otras localidades en
Aramaio, Bernedo, Moreda (A); Berastegi, Bi-
degoian (G); Allo y Viana (N). Para ello se usa
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Fig. 156. A tabas. Zeanuri (B), 1993.

desde esmalte de unas a pintura, tal como se ha
constatado en Pipadn (A), Durango, Galdames
(B), Beasain y Hondarribia (G), pasando por
anilina o tintes de flores, como en Pipadén (A).
Incluso dicen que las hacian cocer junto con el
cocido de alubias con lo que adquirfan un tono
pardo (Oleta-A). Muchas nifas pintaban las ta-
bas para que fueran mis bonitas o para distin-
guirlas de las de sus companeras (San Martin de
Unx-N). En Garde (N) la técnica era muy curiosa
ya que al no disponcr de pinturas envolvian las
tabas humedas en papeles de colores de los cara-
melos, hasta conseguir que se colorearan. En
Izurdiaga (N) las tenian con anilina de colores.
En Sangtiesa (N) una informante asegur6 que
se sacaba sangre de un dedo pinchindose con
un alfiler para pintar las tabas. Las tabas asi como
la canica o pelota se llevaban en una bolsita de
tela.

Nombres de las tabas y del juego de tabas

Ofrecemos a continuacién, por orden alfabéu-
co, el glosario de las tabas y del juego de tabas

que hemos confeccionado con la informaciéon
recogida de nuestros encuestados, completada
con bibliografia.

Akerko (Zumaia, Arrona-G),

Apon (Markina-B).

Adtinttun (Amikuze, Mixe-BN).

Azurrak (Lekeitio-B).

Batasakea (Ataun-G).

Bolborita (Berastegi, Hernani-G).

Bolts harriak (Oragarre-Ip).

Buxtarri (Oiartzun-G).

Exurko (Uztarroz-N).

Kaloka (Oiartzun, San Sebastian-G).
Karnakuluak (Urbiza-N),

Kwrkuluxak (Andoain, Bidegoian-G; Goizuela-N),
Kurlu (Ispaster-B).

Labarriketa (San Sebastian-G).

Lachas (Allo-N).

Lotzur (Sin especificar localidad).

Mailak (Oragarre-Ip), Mailka (Baztan-N; Ezpele-
ta-Ip).

Mazltxor (Isturitz-Ip).

Malezur (Hondarribia-G),
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Malis-itzurra (Hondarribia-G).

Moltxaharri (Aldude, Donibane Garazi-Ip).
Osselet, Aux osselets (Ahatsa, Oragarre-Ip).
Pongolak, Pongolan (Ondarroa-B).

Puxtarri (Berastegi-G).

Saka (Apelldniz-A; Manaria, Otxandiano y Ubi-
dea-B3).

Sakapon (Lestoa-G).

Tabak (Coman), Tabaka (Alboniga-B), Tabatan
(Berastegi, Zerain-G).

Tabas, A tabas (Comun).

Tortolak (Ermua, Duranguesado-B).

Tortolesak (Arrasatc-G).

Tortolisak/ Tortoliska (Aretxabaleta-G).

Tortoloxak (Arrasate, Ataun, Elosua, San Sebas-
tian, Zumarraga-G). Torioloskak (Markina-B).

Traba (Billabona-G).

Turtulizak (Oiartzun-G).

Txoko (Elorrio-B; Onati-G; y algunas localidades
alavesas). Txokoka (Goizueta-N).

Unak (Astigarraga-G).

Xakak, Asakaska (Aramaio-A).

Xerri mailak (Donibane Lohitzun-Ip). Llamado
asi porque se juega con huesos de cerdo.
Yabak (Baztan-N; Laburdi-Ip) %!,

961 Varios de los nombres de las tabas y de sus caras que aparecen

en esta relacién y en las siguientes estdn recogidos en: ARANZADI,
«Tabas y perinolas en el Pais Vascon, cit., pp. 676-679. «Ejemplos de
Folklore material» in Yakintza, I (1933) pp. 233-234.

Julio de URQUIJO. «Tabas y peonzas en el Pais Vasco» in RIEV,
XV (1924) pp. 361-368. El nombre lolzur esta tomado de Pedro
Antonio de ANIBARRO. Voces Bascongadas. Bilbao, 1963, p. 159.

Cuadro 1

Cara A Cara B Cara C Cara D Localidades

Agua Penca Liso Carne Ribera Alta (A)

Agua Penca Culo Carne Elosua (G)

Cara Culo Chulo Pala Garde (N)

Cara Culo Olla Carne San Martin de Unx (N)

Cara Culo Hueso Carne Monreal (N)

Cara Cruz Culo Carne Lanestosa (B)

Cuesta Agua Liso Carne Valdegovia (A)

Chuca Taba Culo Carne Sin especificar localidad

Hoyico Tabla Culo Carne Sangtiesa (N)

Hoyo Pon Culo Carne Moreda (A); Viana (N)

Hoyo Liso Culo Cara 0 mesa Obanos (N)

Hoyo Pala Hueso Carne Obanos (N)

Hoyo Pala Cuto Carne Izurdiaga (N)

Lelengoa Bigarrena Irugarrena Laugarrena Bizkaia. (Sin cspecificar localidad)

Penca Agua - Tacon Galdames (B)

Primera Segunda Tercera Cuarta Amézaga de Zuya, Artziniega, Laguardia,
Narvaja (A); Durango, Galdames, Mus-
kiz, Portugalete (I3)

Primerie Segundie Kuartie Tercerie Alboniga (B)

Saca Pon Cucu Carne Gamboa, Narvaja, San Roman de San
Millan, Salvatierra (A)

Sake Pon Kuku Karne Ibarra, Oleta (A)

Saca Pon Cul Carne Bernedo (A)

Saka Pon Culo Carne Abadiano, Zeanuri (B)

Sake Pone Arkule Karne Ridegoian (G)

Sake Pone Kulo Karne Zestoa (G)

Saca Pon Carne Culo Orozko (B); Murguia, Vitoria (A)

Saque Pon Carne Churti Beasain (G)

Tripea Lepoa Kulu Belarria Bizkaia. (Sin especificar localidad)

Txulo Lepo Korkoiliz Dosetan Sin especificar localidad

Txulo Pon Zapatito Carne Lekunberri (N)

Txutxe - Zapatito Carne Telleriarte (G)

Unetan Naretan Korkoiliz Dosetan Sin especificar localidad

Zulo Lepo Kulo Carne Bizkaia. (Sin especilicar localidad)

Zulo Pon Carne Chuti Zerain (G)
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Cuadro 2

Localidades
Agua Penca Carne Tacon Amézaga de Zuya (A)
Agua Pon Culo Carne Pipadn (A)
Agua Pon Taulo Carne Salcedo (A)
Cara Culo Ele Zapato Carranza (B)
Cara Culo Saca Hoyo Artajona (N)
Cara Cruz Hoyo Pon Izal (N)
Cara Cruz Pico Culo Salinas de Aniana (A)
Carne Hueso Chilo Casacas, Cara o Culo Arraioz (N)
Carne Hueso Quita Pon Eugi (N)
Karne Hueso Saka Pon Ibarra (A)
Guaza Zole Carne Culo Allo (N)
Hovya Saca Carne Hueso Pamplona (N)
Hoya Zapata Carne Hueso Irurzun (N)
Hoyo Cara Hueso Carne Aoiz (N)
Hoyo Carne Penca o Pico Taba Salinas de Anana (A)
Pala Txulo Carne Culo Lezaun (N)
Penca Agua TacodHn Carne Amurrio (A)
Pon Saca Cara Iueso Olondriz (N)
Punta Culo Pino Segunda Salinas de Anana (A)
Uneta Doseta Treseta Kaskabilleta Zerain (G)
Zil Zote Culo Carne Laguardia (A)

Las caras de las tabas

Las tabas presentan cuatro caras diferentes se-
gln sus posiciones y cada una de ellas recibe un
nombre que difiere segln las zonas. Dos de las
caras son anchas o de mayor superficie y las otras
dos estrechas o laterales estrechos. Las primeras
se diferencian entre si porque una de ellas pre-
senta una hendidura o concavidad (cara A); la
opuesla es lisa, sin dibujos ni salicntes, (cara B).
Las laterales también se distinguen por ser lisa
una de ellas (cara C) y presentar dibujo la opues-
ta (cara D)?92,

En el cuadro 1 figuran los nombres®® de las
cuatro caras ciladas, ordenados alfabéticamente,
recogidos en las localidades encuestadas. En el
cuadro 2, también en orden alfabético, se consig-
nan otros nombres de las caras de la taba que
hemos recogido con la particularidad de

6% No se considera una quinta posicion en la que la taba queda
de pie, sin apoyarse en ninguna de las caras citadas.

363 Hay ocasiones en que las nifias no dan nombres concretos
a las distintas caras de la taba, lo que hace que frecuentemente
se confundan y entremezclen €éstos con los del juego que se practi-
ca. Ello ha quedado reflejado en los dos cuadros. A veces las nifias
enuncian los nombres de las caras de la taba en plural y los hemos
transcrito en singular. Asimismo en los casos en que asi se ha
recogido se ha prescindido del elemento protético «a», proceden-
le de esta preposicion, tal como «Sake» por «Asakes.

que proceden de informantes que no han preci-
sado la correspondencia concreta entre caras y
denominaciones.

A las cuatro posiciones

La postura habitual para jugar a tabas cs sentar-
se de costado sobre un banco o hacerlo en el
suelo con los pies cruzados a lo indio. No hay
limite en el nimero de participantes y puede
también jugarse en solitario. Cada jugadora tiene
un numero igual de tabas. Suelen ser seis, a veces
ocho o doce.

En Obanos (N) el orden de intervenciéon se
establecia diciendo: «a mas carnes», 0 «a mas
huesos...» Se tiraban las tabas y la nina que sacase
mayor nimero de tabas en la posicion elegida,
empezaba; a partir de ella se seguia €l sentido
de las agujas del reloj.

El orden en el que hay que poner las caras de
las tabas estd determinado por la modalidad del
juego del que se trate, y varia de unas poblaciones
a otras tal como hemos dejado constatado en los
cuadros 1y 2.

El juego mas extendido y mas comiin consiste
en ir colocando las tabas en las cuatro posiciones
que sc corresponden con las cuatro caras.
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Una nina empieza el juego echando las tabas,
previamente mezcladas v revueltas entre las ma-
nos, sobre la superficie plana en la que se va a
jugar. A continuacién lanza la canica hacia arri-
ba la cual habrd de ser recogida en el aire, sin
dejar que caiga. Si se juega con pelota, hay veces
cn que se permite un bote antes de cogerla.
Mientras la canica o pelota estén en el aire la
jugadora debe coger al menos una taba que
presente la posicion de su cara en la forma co-
rrecta. Al mismo tiempo debe procurar volver
del lado adecuado las tabas que se encuentren
cn cualquiera de las otras tres posicioncs, ya
que el juego consiste en recoger todas las tabas
después e ser vuelta su cara correspondiente
del lado correcto.

Solo puede lanzarse la pelota un maximo de
tantas veces como tabas haya sobre la mesa; se
excepta cl caso en el que al echar las tabas al
comienzo del juego no quede ninguna con la
cara deseada hacia arriba, y para darle la vuelta
a alguna, se permite entonces lanzar la canica
una vez, sin que haya que recoger taba alguna.
En Lezaun (N) cuando el tanto (canica) parecia
iba a golpcar ¢l cucrpo de la jugadora, ésta po-
dia decir «pido ropa mia,» en cuyo caso se le
permitia volver a lanzarlo. En Monreal (N), a la
vez que se tiraba la bolita se iban cogiendo con
la mano derecha de una en una las tabas que
estaban de cara v se guardaban en la izquierda.
Se podia hacer esto mismo con las otras posicio-
nes de la taba: culo, huesoy carne.

Se pierde cuando se falla en coger la canica
o cuando no se consigue tener taba alguna pre-
parada para ser cogida en la posicién requerida.
Cuando se han recogido todas las tabas de una
cara sc repite el juego con las tabas en otra posi-
ciém v asi hasta completar los cuatro lados dife-
rentes. Unas veces lo que se jugaba era imicamen-
te el proclamarse ganadora, otras las propias
tabas (Artajona-N).

En Carranza (B) se ha recogido el juego co-
min de las cualro posiciones de la siguiente
manera: Las cuatro diferentes superficies de la
taba reciben los nombres de cara, culo, eley zapa-
fo. Juegan cuatro ninas en dos parejas. Utilizan
para jugar una canica y varias tabas, de cuatro a
doce. Se dona y quien inicia el juego recoge
todas las tabas, las agita entre sus manos v las
arroja al suelo. A partir de este momento debe
conseguir que todas las tabas que no hayan que-
dado con la cara apropiada hacia arriba lo es-

tén. Para cllo arroja la canica al aire, y antes de
que caiga y la vuelva a recoger, toma una taba
en la mano y a la vez da la vuelta a otra de modo
que quede con la cara hacia arriba. Si la canica
cae al suelo o no consigue poner la taba en la
posicion correcta, pierde. Si lo logra contintia
Jugando hasta que todas tengan la care hacia
arriba. Después recoge de nuevo las tabas, las
agita, las vuelve a arrojar y prosigue el juego,
pero en esta ocasién intentando que queden en
culo, después en eley por ultimo en zapato.

Esta modalidad de juego se ha constatado en
Amézaga de Zuya, Apecllaniz, Aramaio, Artzinie-
ga, Gamboa, Mendiola, Moreda, Murguia, Pi-
paén, San Roman de San Millan (A); Abadiano,
Bermeo, Durango, Galdames, Lanestosa, Leza-
ma, Muskiz, Orozko, Portugalete, Zeanuri (B);
Beasain, Berastegi, Bidegoian, Elosua, Hondarri-
bia, Telleriarte, Zerain (G); Aoiz, Allo, Arraioz,
Izurdiaga, Garde, Goizueta, Monreal v Lezaun
(N).

De ordinario el juego de las tabas era acom-
panado por unas letrillas que se semirecitaban
o semientonaban y servian tanto para el juego
descrito de «A las cuatro posiciones» como para
otras modalidades o para ciertas fases del juego.

En Oleta (A) se semientonaba: «A sakes una
/ a sakes dos / a sakes tres...» Asi hasta 11. Si se
jugaba con secis tabas, se echaban dos veces. Una
vez puestas las tabas en todas las posiciones posi-
bles y para finalizar el juego se cantaba:

En este juego

3 en el otro

en el que paso

y en el que vendrd
Y a las dos

« la ponpoliviera.

En Narvaja (A), la letra decia: «Una, saca, /
dos, saca, / tres, saca,... / sels saca». En la si-
guiente posicién: «Una, pon, / deos, pon, /
etc.». En la consecutiva: «Una, cucu, / dos, cu-
cu, / etc.» Después: «Una, carne, / dos, carne,
/oetc.»

Otra variante del juego en esta misma locali-
dad consistia cn cantar: <A primeras, / a segun-
das, / a terceras, / a cuartas». Al mismo tiempo
que se cantaba se exclamaba: «pido, que te vuel-
vas», en cada una de las cuatro operaciones. La
mecanica del juego en esta modalidad era la
comun descrila para el juego de las cuatro posi-
ciones.
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En Apellaniz (A) se va dando la vuelta a las
sacas, poniéndolas en la cara que diga la can-
cion: «Sacas una, / sacas dos, / sacas tres,... /
sacas seis». Se prosigue: «Pones una / pones
dos, / etc.» Después: «Cucus una, / etc.» A con-
tinuacion: «Carnes una, / etc.» Al terminar de-
ben recogerse con las dos manos, al mismo
tiempo que la bola, las seis sacas que estan en el
suelo. La letra anterior sigue asi:

Saca y pon,

para Maria de Anion;
cucu y carne,

para la Virgen del Carmen.
Pasa, pasa,

Nicolasa,

por las puertas

de mi casa.

Una gallinita embobada
puso huevos de la nada;
pruso uno, puso dos,
uso tres, puso cualro,
puso cinco, puso seis,
puso siete, puso ocho,
arrigate nivia en este bizcocho.
Vino el tapa,

que todo lo tapa;

vino el lapon,

que tode lo tapa.

Con el s, tus,

de la buena suerte.
Amén_Jesis.

José Tiigo Irigoyen®** recogié en Alava en la

década de los cuarenta, sin consignar la locali-
dad, la siguiente cancién para el juego de tabas:

La gallina,

la pavana

pone huevos

a manadas:

pone uno, pone dos,
pone tres, pone cuatro,
pone cineo, pone sets,
pone siete, pone ocho,
pan cocho,

carne asada

bien guisada,

con hojitas de laurel.
Esta pita

redondita

va muy alla.

361 José INIGO IRIGOYEN. Folklore alavés. Vitoria, 1949, p. 88.

En Zeanuri (B) seglin se iban recogiendo las
tabas en cada una de las posiciones, contando
hasta diez, se tatareaba: «Saka y es una, / saka y
es dos, etc.»; «Pones una, / pones dos, etc.»;
«Kulo y es una, / kulo v es dos, etc.»; «Pitantza
y es una, / pitantza y es dos, etc.»*®

En Salvatierra (A), la que empieza el juego
coge las tabas entre las dos manos, las revuelve
y las echa para jugar; aquellas tabas que queden
en situacion de cucu y carne pueden ser cogidas
por las jugadoras contrarias, siempre que lo hi-
cieran antes de ser echada la bola al aire, y las
devuelven cuando la jugadora, tras haber pues-
to las tabas restantes cn su debida forma haya
cogido todas ellas. Siempre tiene que haber una
taba en la postura correspondiente, en caso
contrario se perderia el juego. Cuando las juga-
doras que han retirado las tabas las devuelven al
juego, si al echarlas quedan en forma contraria,
la que esta jugando, lanzada la bola al aire vy,
antes de recogerla, debe poner alguna en la co-
rrecta postura, pues de no ser asi, pierde el jue-
go. Este finaliza cuando se han cogido todas las
tabas en las cuatro posiciones.

Al recoger las tabas se decia «una saca, / dos
sacas, etc.», segin correspondiera y al final tan-
to en Salvatierra como en la también localidad
alavesa de San Romdn de San Millan se recitaba
esta cantinela:

Saca y pon,

para Maria de Antin.
Cucu y carne,

para la Virgen del Carmen.

En Bernedo (A) se practicaba con doce tabas
de cordero o con seis repitiendo, y una bola o
piton de cristal. El juego se realizaba entre cua-
tro o cinco, generalmente chicas, que jugaban
por su cuenta. Comenzaba una y las demas es-
peraban a que fallara. La dificultad hacia que el
turno pasara de una a otra sin que a menudo
ninguna de ellas pudiera completarlo al primer
intento. Cada jugadora, después de haber echa-
do las doce tabas, tenia que ir recogiéndolas de
una en una en cuatro tandas, que se correspon-
dian con cada diferente posicion de la taba. La

%5 Las tres primeras palabras de las expresiones «Saka y es
una, Kulo y es una, Pitantza y es una, etc.» se cantaban unidas,
acentuandose como si se tratara de una tinica palabra quedando
atona la primera parte, asi «Sakayes una, Kuloyes una, Pitantzayes
una, etc.» La denominacién pitantza, de uso poco frecuente en el
habla actual, es un exponente de la antigiiedad del juego.
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recogida habia de efectuarse después de haber
lanzado al aire el pitdn de cristal, y mientras
permaneciera en el aire, ya que también tenia
que scr recogido sin que cayera al suclo.
Habia que cambiar de posicién la cara de las
tabas que al caer al suelo no quedara en la forma
apropiada, lo cual exigia habilidad ya que habia
que realizarlo al tempo que se cogia una que
presentara la forma correcta y todo ello mientras
el piton estuviera en el aire. Cuando una de las
participantes completaba una posicion de las ta-
bas seguia con las siguientes de la misma forma.
Si se fallaba, y después de esperar a que le tocara
«Ja renque», sc seguia repiticndo la posicion de
las tabas en que habia fallado. La primera jugado-
ra que completara las cuatro posiciones de saca,
pon, cul y carne colocaba juntas todas las tabas
sobre el suelo y recitaba a la vez que marcaba la
cruz tocando con las puntas de los dedos delante,
atras, aun lado y a otro del montén de las tabas:

Ito, ito, gorgorito.

— s Quién le ha hecho tan bonilo?
— Jesucristo.

— ;Y con qué?

— Con la cera verdadera

cus, cus, de nuestra muerte.
Amén Jesiis 366,

Al decir la dltima frase tenia que coger del
suelo y de una vez, todas las tabas con las dos
manos. Asi concluia este juego. Hoy no se practi-
cd.

Otra rctahila usada por las ninas de Eugi (N)
para finalizar €l juego era la siguiente:

Para Dios,

para la Virgen,
para el Nivio fesiis,
amén Jesus.

A turrux.

Al decir la dltima palabra se cogian todas las
tabas y se les daba un beso.

En Garde (N), una informante mayor recuer-
da que cuando jugaban a las posiciones de carg,
culo, chuloy pala, cantaban:

La taba, la taba

Y qué rica que estaba
después bien asada
una y dos.

#6 Esra cantinela se ha utilizado también como férmula de sor-
teo.

En Goizueta (N) al recoger todas las tabas se
decia «Serafina de mi corazdn». En Izurdiaga
(N) lasuiltimas cuatro tabas se recogian diciendo:
«Amén Jests».

A dejar las tabas plantadas

En varias localidades navarras se ha recogido
unamodalidad similar ala comtn donde la pecu-
liaridad principal reside en que a la preparacion
de la siguiente jugada denominan «plantar» la
taba, aunque cl propio desarrollo del juego tam-
bién presenta algunas pequenas variaciones.

En Izurdiaga (N) se jugaba a la modalidad
conocida como «A coger y plantar». Se comenza-
ba tirando las tabas al suelo y se debia coger una
taba con la mano y a la vez con esa misma mano
y sin soltar la taba cogida, colocar del lado que
se estaba jugando la taba mas proxima; en la
siguiente jugada se tomaba la taba plantada (es
decir que ya habia sido puesta hacia el lado co-
rrespondiente) en la anterior jugaday se planta-
ba otra, asi hasta recoger las doce tabas. Una vez
recogidas se seguia el mismo proceso pero con
la siguiente cara.

En Obanos (N), las variantes recogidas de esta
modalidad de juego son:

A planta y una: Consistia en colocar las cuatro
tabas del mismo lado, es decir, primero todas a
carnes, luego a huesos, después a palasy por dltimo
a hoyos. Para ello se lanzaba la pelota en alto y
se plantaban las tabas del lado que tocara mien-
tras caia la pelota con bote. Se podia tirar hasta
tres veces la pelota para plantar cada cara lo que
suponia un maximo de 12 tiradas. La que conse-
guia plantarlas con menor nimero de tiradas,
ganaba. Cnando una jugadora no conseguia
plantarlas en el nimero de tiragdas permitidas,
daba paso a la siguiente. Al jugar de nuevo prose-
guiaen el punto en el que lo habia interrumpido.

A planta y dos: Consistia en coger una y cn la
misma jugada dejar plantada otra, para lo cual
la primera vez que se tira la pelota debian plantar
dos de golpe.

A planta y tres: Igual que en la suerte anterior
pero dejando dos plantadas al coger una.

A planta y cuatro: Igual que en el caso anterior
pero dejando tres plantadas que se recogeran de
golpe.

Cuando se supera esta primera fase de plantar,
se empieza a planta y una pero sin bote por
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lo cual se ha de tirar Ia pelota mas alta para que
dé tiempo a ir colocando las tabas.

Otra modalidad que recuerdan las mayores
que se jugaba en los anos veinte y treinta consis-
tia en ir plantando las tabas como en la primera
fase descrita, primero a carne, luego a huesos,
etc. Una vez plantadas a cada una de estas
suertes se hace un arco apoyando el pulgar y el
indice de la mano izquierda. Se hara pasar cada
taba bajo el arco mientras se tira la pelota y se
tararea:

Pasa, pasa, Nicolasa,
por la pueria de tu casa.

Las tabas deben dejarse plantadas a la cara
que se esta jugando, si al pasar por el arco se
dan la vuelta, se pierde. Una de las informantes
recuerda que apoyaban las yemas de los cinco
dedos de la mano izquierda y pasaban las tabas
bajo cada uno de ellos.

Otra cantinela de esta misma fase es:

La gallina

como es tan fina,
pone huevos

en la cocina,

pone uno, pone dos,
pone lres, pone cuatro,
pone ocho

con pan y bizcocho.

Al decir el dltimo verso se recogen de golpe
las cuatro tabas plantadas que se habian pasado
por entre los dedos.

Otra variante de la recitacion:

La gallina

coma es tan fina,

pone huevos

en la cocina,

pone uno, dos, tres

en la fiesta de San Andrés,

pone cuatro, pone cinco, pone seis,
pone siete, pone ocho

con pan y bizcocho.

En Sangtiesa (N), ademas de a las cuatro posi-
ciones culo, carnes, hoyicos y tablas se han recogi-
do también las modalidades descritas en Oba-
nos (N) de plantar una en una posicién y coger
otra en esa posicién, después plantar dos y co-
ger una, etc.

En San Martin de Unx (N) se ha recogido
una modalidad en la que las caras anchas de las

tabas eran ollay carne v las estrechas, cara y culo.
Cada jugadora tenia igual nimero de tabas y
una pelota pequena de goma. Echaba las tabas
al suelo, que caian en distintas posiciones, y tira-
ba al airc y bien alta la pelotica de goma. Mien-
tras subia y botaba la pelota, y antes de retomar-
la, debian plantarse todas las tabas de cara. Si no
era posible hacerlo a la primera tirada, podian
hacerse hasta dos tiradas mas. Si después de ello
no se conseguia plantarlas, o si la pelota caia
lejos o sobre otra jugadora, se perdia la tirada.
En este juego, no se ganaban las tabas. Se consi-
deraba un simple entretenimiento.

Otras modalidades del juego

Existen diversas variantes, ya que ademas de
jugar a las cuatro posiciones que podriamos lla-
mar basicas, se podia jugar a coger las tabas de
dos en dos, a hacer parejas, cogiendo dos tabas
con posicion distinta de sus caras, o siguiendo
otras reglas o disposiciones que habia que cum-
plimentar segun la modalidad de la que se trata-
ra.
En Durango (B) para jugar a la modalidad
que llamariamos comun o basica se echan las
tabas sobre la superficie lisa directamente de las
manos y se hacen primeras, segundas, terceras,
etc. Si se va a primeras hay que coger todas las
tabas que estén en esta posicion mientras se lan-
za la canica al aire. Si no se recoge la canica o
la taba en cuestién «se hace malas». A partir de
este juego se practicaban otras muchas variantes
que hemos recogido en esta localidad vizcaina y
que se describen a continuacién.

A pitxones 0 A pitones: La companera de juego
tira dos tabas al suelo y la que esté jugando de-
be colocarlas en posicion primeras, una, y segun-
das, la otra; cogerlas con la mano derecha y pa-
sarlas a la izquierda, todo ello mientras echa la
canica al aire y vuelve a recogerla. A continua-
cién se tiran otras dos y se vuelve a realizar la
misma operacion, hasta completar los tres pa-
res. Esta variante es también conocida en Portu-
galete (B) con el nombre de «A pitones» y se
jugaba asimismo en Abadiano (B) donde la de-
nominaban «Pitxorietara».

Con una mano: Solo se puede coger la canica
con una mano. Se repiten los juegos: primeras,
ctc.

Al puente: Con el dedo pulgar e indice de la
mano izquierda se hace un puente. Al tirar la
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canica hacia arriba se coge la taba que corres-
ponde. Si es a pitxones las dos; y antes de recoger
la canica sc pasa la taba o tabas por debajo del
puente,

A la cestita: 1.a mano izquierda hace de cestita.
Al tirar la canica se coge la taba que correspon-
de y se pone en la cestita.

Al beso: Segin se van cogiendo las tabas, se les
va dando un beso. También se jugaba en Portu-
galete (B) y en Allo (N).

A no tocar: Hay que coger la taba que corres-
ponde sin tocar ninguna otra. Los pares de los
pitxones hay que cogerlos también por separado.
Para que resulte mas facil se suelen echar las
tabas procurando que queden distanciadas unas
de otras. En Portugalete juegan tambic¢n a csta
variante y la denominan «A coger sin tocar nin-
guna.

A dar y coger: El juego consiste en coger una
taba de primeras, segundas, terceras, etc., depende
de «a lo que se vaya» y dejar otra preparada, en
primeras, segundas, ctc. para ser recogida en el
siguiente lanzamiento de canica. Es decir, con-
siste en coger una y dar (dejar preparada otra).
Todo ello en el espacio de tiempo que concede
un unico lanzamiento. Es similar al plantar de
las localidades navarras. En Portugalete le lla-
maban «A coger y volver».

Llevaditas : Cuando se va a terceras y sale una
o varias en posicion de terceras, la primera nivia
que las ve las coge diciendo «llevaditas». Estas
llevaditas sirven para que cuando se pierde en
este juego de terceras o cuartas, segin a lo que se
vaya, queden como reserva para poder conti-
nuar jugando aunque se haya hecho una vez
mala. Si no se necesitan se ponen al final. La
que coge estas tabas de reserva las puede colo-
car en la posicion que quiera, incluida la que
esta jugando en ese momento.

Txutxus: Cuando todas las tabas salen en la
misma posicién, la primera que las ve las coge
diciendo «txutxus» y las coloca en la posicion
que quiera, pero no todas en la misma posicion,
ya que volveria a incurrir en fxulxus.

Existian unas reglas aplicables en todas las
modalidades de juego descritas para Durango
(B). Las tabas no se pueden dejar en la mesa;
segin se van cogiendo hay que ir colocandolas
en la mano izquierda. Si no hay tabas del juego
a que se va, por ejemplo primeras, se da la vuel-
ta a una o varias y luego se cogen en un nuevo
lanzamiento de canica. En cualquier juego, ex-

cepto en el de «A no tocar» se pueden coger
una o varias tabas a la vez, y dar la vuelta a una
y otra para dejarlas preparadas.

En Lezama (B) se han recogido las dos moda-
lidades siguientes:

Sin mover : Se debian coger las tabas de golpe
o cambiarlas de posicién, sin moverlas del lu-
gar. También se ha recogido en Portugalete (B)
y en Allo (N).

Al cestito: Consistia en poner de una tirada de
pelota todas las tabas a la vez en primera o se-
gunda.

Las tes modalidades siguientes han sido
practicadas en Monreal (N). En la primera se
colocaban cuatro tabas de cara haciendo un
cuadrado. Y se cantaba la siguiente cancién:

Gallinita curricada

pones huevos en la rada. (1)
Pone uno,

pone dos,

pone tres,

y pone cuatro. (2)

(1) Se senalaba con el dedo en el centro. (2) Se iba
cogiendo cada una de las tabas.

La segunda modalidad consistia en colocar
tres tabas tiesas y la cuarta encima. Con un dedo
se senalaba una cruz sobre las tabas cantando
una cancién. Al terminar ésta se cogian todas
de una vez y se decia:

Zapatero remendon
punio largo y buen tiron.

En la tercera variante se colocaban cuatro ta-
bas juntas. Con los dedos pulgar y corazon se
hacia un puente sobre ellas sin tocarlas. A la vez
se cantaba una cancidén y al terminar ésta se re-
cogian todas con una mano, mientras se recita-
ba:

La partida
bien cumplida
dando gracias
a Dios.

En Laguardia (A) otra forma de jugar ademas
de la comin de las cuatro posiciones era la de
pares 0 nones, intentando poner todas las tabas de
caras pares o de caras nones, teniendo en cuenta
que pares eran zil/culo y nones, zote/carne.

En Salcedo (A), se juega con seis tabas y la
pitona. A continuacion de recoger las tabas en
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las cuatro posiciones, se jugaba a aguas de fran-
eés, pones de francés, taulos de francés y carnes de
francés que es repetir lo anterior con la otra ma-
no.

En Salinas de Anana (A) una variante consis-
tia en jugar con cuatro o cinco tabas, siendo
una de ellas colorada. Tiraban la bola al aire y
las tabas al suelo, teniendo que coger la colora-
da y la bola al tiempo que la taba correspon-
diente.

En Eugi (N) la jugadora mientras tiraba las
tabas debia decir, en este orden: «A plante de
carne, a plante de hueso, a plante de quita, a
plante de pon». Si se decia «a plante de carne»,
habia que colocar todas las tabas dejando la po-
sicién carne en la parte superior de la taba. Esto
se debia repetir con las cuatro caras distintas de
la taba (carne, hueso, quita y pon). Por Gltimo la
quinta posiciéon era colocar dos parejas en las
siguientes posiciones: carne-hueso. La jugadora
que lograse colocar todas las tabas en las cinco
diferentes posiciones ganaba. Si no lo lograba
pasaba la suerte a otra jugadora. En el caso de
que al lanzar al aire las tabas quedasen en una
misma posicién se decia la palabra «arrapatu-
zen» (se atrapd), siendo esta jugadora la ganado-
ra de la partida.

En Beasain (G) jugaban a voltear las tabas so-
bre sus diferentes caras, y segun la posicion que
se tratara decian sakes, pon, txutis o carnes. Cuan-
do la jugadora hubiera terminado de hacer es-
tas cuatro operaciones con cada una de sus seis
tabas, y sin cometer error alguno, iniciaba nue-
vamente iguales operaciones pero girando si-
multincamente dos tabas a la vez. Pocas eran
las que terminaban la segunda vuelta sin crro-
res, debiendo dejar el turno de juego a la si-
guiente y esperando a que le llegara de nuevo
el suyo.

En Alboniga (Bermeo-B) una vez acabada la
cuarta posicion, kuartie, venia la parte del juego
que decian parie, 0 sea lanzar y recoger cada
una de las veces dos tabas en posicion de prime-
riey segundie, respectivamente, debiendo al mis-
mo tempo intentar preparar las otras tabas en
esas posiciones de forma que las pueda recoger
en la siguiente tirada. Tras levantar en tres tira-
das los tres pares de tabas la nifa ganaba un jue-
go.

En Aoiz (N) se ha recogido esta variante: Se
coloca una taba entre los dedos indice y cora-
zOon, sc aprieta bien y sin soltarla se intentan

recoger las tabas primero de una en una, des-
pués de dos en dos, luego de tres en tres... etc.
Si se cae la taba de los dedos o alguna de las que
se ha recogido, se pierde.

El juego de tabas en Arizkun

Aingeru Irigaray recogié en el Baztan varios
juegos de tabas de principios de siglo, sefialan-
do que los habia escuchado de boca de perso-
nas de dicha comarca navarra que los habian
practicado en su ninez. Transcribimos las cin-
cuenta fases diferentes, con sus esléganes y di-
chos en euskera, tal como se practicaba en Ariz-
kun™®,

En cada una de las fases recogidas®®® se cam-
bia la combinacion o figura que se e¢jecuta con
una o dos manos, al tiempo que se lanza al aire
la pelotita. En ese mismo intervalo se recita una
cantinela, que es distinta para cada fase del jue-
go. Lstas, como todos los dichos de juegos in-
[antiles no tienen traduccién congruente mu-
chas veces. Se selecciona la primera por medio
de una de las muchas [6rmulas de eliminacion
conocidas, y comienza la jugadora primera:

Fase 1. Mientras se lanza la pelota en alto, sc
recogen en la mano y se dejan en el piso o pla-
no del juego, las cuatro tabas, al tiempo que se
recita: «Guziak uizi», dejarlas todas. 2. Mientras
estd la pelotita en alto, recoge y suelta las cuatro
tabas diciendo: «Hariu ta rak wlzi», tomarlas de-
jarlas. 3. Mientras vuelve la pelota, se colocan
dos tabas de pie, diciendo: «Bidanako», de a dos.
4. En dicho intervalo, igual para todas las fases,
revuelve la jugadora las tabas, y coloca dos de
lado (de pie) cantando: «Hoixek biak», estas dos
mismas. 5. En igual forma, se colocan de pie las
otras dos diciendo: «Hok berze biak», estas otras
dos. 6. Se revuelven las tabas con la mano, y se
dejan tres de pie, canturreando: «frunako», de a
tres. 7. Se toca la cuarta taba libre diciendo:
«Hauxen bakarrik», esta solita. 8. Se revuelven

%7 En aquellas fechas sefialaba Irigaray que habia variantes
del juego dc las tabas y que seria de desear que el trabajo por él
realizado animase «a algun adicto, a recogerlas, para ir comple-
tando un estudio de la etnografia vasca, inédito, y en trance de
desaparecers. Vide: Aingeru IRIGARAY. «El jucgo de tabas en
Baztdn; con todas sus fases y cantinelas» in CEEN, IIT (1969) pp.
399-402.

%8 Hemos colocado los distintos pasos del Jjuego uno detris de
otro, separandolos con el ntimero correspondiente y formando
grupos de dicz.
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nuevamente y se intenta dejar tres de pie mien-
tras dice: «Hotxek truak», estas tres. 9. Se colocan
de pie las tabas que estén caidas, en una o dos
veces, diciendo: «Bigarren launako», segunda vez
de a cuatro. 10. Se revuelven las tabas diciendo
antes de que vuelva la pelota a la mano: «Hotxek
laurak batean», estas cuatro a la vez.

Fase 11. Se recogen las tabas y se desparra-
man conlorme pide la onomatopeya de echar el
grano a las gallinas: «Purrako...» 12. Se pone de
pie una taba diciendo: «Purrako bat». 13. Idem
dos tabas diciendo: «Purrako bi». Siguiendo, la
14 y la 15: «Purrako hiru, purrako lau...» segin el
nimero cantado. 16. Se mezclan de nuevo di-
ciendo: «Qillo-purzilo», agujerito del culo de la
gallina. 17. Se recogen una a una, o todas a la
vez al tiempo que se canta: «Qillo purzilo bat,
bty hiruy daws, (Id 1, 2, 8, 4). 18, Una vez
recogidas se van colocando de pie tres tabas,
una a una cn cada jugada diciendo: «ligon loriti-
nas...» 19. Ponerlas de pie y recibir la pelota al
tiempo de recitar: «Paxa paxa, kuloarroxa». Pa-
sandolas una a una por el arco formado por los
dedos indice y medio apoyados en la mesa por
sus puntas. 20. Si cae alguna taba pierde la juga-
dora, al tiempo que se le grita, «oker»; en otro
caso sc canta: «Pipite, azken txulubite>, haciendo
coincidir el final -bite con el paso de la Gltima
taba. La perdedora deja el puesto a la segunda
seleccionada (del principio) por una de las muil-
tiples cantinelas, por cjemplo «Twirristi, mirrist,
gerrena, olio, zopa, plat, wrrupero edanero Riik»359,

Fase 21. Sobre el piso del juego se forma un
arco con el pulgar y el indice apoyados por sus
puntas (este indice debe estar montado por cl
dedo medio) v a cada tirada de la pelota se ha-
cen pasar una a una las cuatro tabas por aquél,
mientras la nina recita: «Pasalor, Kintalor, cabeza,
debator». 22. Se apoya la yema del dedo indice
sobre el piso del juego, poniendo de pie una
taba a cada lado del dedo, recitando sincrénica-
mente: «Beatx, Abeaix»> (dedo... ). 23. Se llevan
dos tabas hacia si, mientras se recoge la pelotita,
cantando: «Boltxa haundien», del bolso mayor.
24, Lo mismo hace con las otras dos diciendo:
«Diru guztien>, de todo el dinero. 25. Se revuel-
ven las tabas y poniéndolas de pie se recita: «Bat
hartu», tomar una. Y tomando una dice: «Hau
hartu», tomo ésta. 26. Dejando la taba tomada y

%69 Fsta cantinela también se ha utilizado como férmula de

sorteo.

cogicndo otra se recita: «Hauxen wuizi t'auxen har-
tu», ésta tomo, ésta dejo. 27. La altima tomada
se deja diciendo: «Hau wuizi», dejo ésta. 28. Se
recogen todas diciendo: «Kiskotx». 29. Se planta
de pie una en el piso al tiempo que se golpea
diciendo: «Kiskox». Se repite la jugada con otra
taba diciendo: «Almandolx», hipocaristico del
nombre del pueblo Almandoz. 30. Se toma otra
diciendo igualmente: «Berroitarrak saltamotx», 1os
de Berrueta, pequeno salto.

Fase 31. Se coloca de pie la cuarta taba di-
ciendo al golpear: «Xirigarrak belixuri», los de Ci-
ga, cenudos. Xirigarrak es también el hipocoris-
tico de Ziigarrak (los de Ciga Baztan)®7%. 32. Se
revuelven las tabas diciendo: «Xitoak klik itxuri
(itzuri)», las chitas se escapan?’ﬂ. 33. Se toman
las tabas y se van colocando una a una en el
hueco de la mano apoyada en la barbilla, al
tiempo que se recita sucesivamente: «flixeto bat,
.Wbide, .. hiru, ...lau», Pucherito uno, dos, tres,
cuatro. 34, Se revuelven nuevamente y se dice:
«Lskura bil», recoger en la mano. 35. Se colocan
ticsas recogiendo una a una con la mano iz-
quierda al tiempo que se recita en cada fase:
«Fiskura bil - Kaskarabil - Kupelapean - loreak erein
(variante-egin) », ...Agalla-nacen flores bajo el to-
nel. 36. Mientras se mezclan las tabas se dice:
«Bortz aztaparrak», las cinco garras. 37. Apoyados
sobre la mesa los dedos de la mano izquierda
por sus yemas, se va pasando cada taba por cada
espacio interdigital, al tiempo que se canta
sucesivamente: «Borlz azlaparrak bat - bortz aztapa-
rrak bide - bivulaw», (a cada lanzada de la Apclota);
las cinco garras una, dos, tres, cuatro®’=, 41. Se
revuelven de nuevo diciendo: «Unela». 42. Se
vuelven a revolver diciendo: «Txinixibirin korne-
ta».

Aqui se termina el juego. Algunas comuni-
cantes le proporcionaron informacién de estas
otras fases mas modernas y de menos autentici-
dad, segun el citado autor.

43. Se recogen las tabas de dos en dos al tiem-
po que dicen: «Adosas». 44, Se mezclan dicien-
do: «[Estas dos hermosas». 45. Se plantan de pie
de dos en dos (sic) diciendo: «Atresas». 46. Se
revuelven diciendo: «Estas solas y estas tres». 47.
Se vuelven a poner de pie de dos en dos y se

*70 Antiguamente tuvo la - de separacion de vocales proba-
blemente, emparentindose con su homémima suletino actual Zi-
higa, viéndose la alternancia -1~ de Ziriga con la -h-. (Nota del au-
tor).

¥ Cfr, cl diminutivo itxuri, de ilzuri, escaparse. (Nota del au-
tor).

37 kn el original pasa de la fase 37 a la 41.
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dice: «Acuartas». 48. Se recogen todas recitan-
do: «Estas cuatro hermosas y baratas». 49. Se
tiran las cuatro tabas al piso, recogiendo las que
quedan de pie, mientras se lanza y recoge la
pelota. 50. Por fin se lanzan en alto las tabas
que se han recogido en la mano, recibiéndolas
en el dorso de la mano, con el detalle ya conoci-
do de que el menique esté montado sobre el
anular. Si logra detencr dos tabas en el dorso,
se deja una y se recogen las olras tres, mientras
se mantiene aquélla en el dorso. Por fin se lanza
en alto la del dorso como si fuese la pelota, re-
cogiéndola junto con las demas. Gana la juga-
dora que logra terminar todas las fases, sin fallar
ninguna.

Juegos con tabones

Ademas de los juegos de tabas descritos hasta
ahora y que se han considerado mas propios de
chicas, existen otras maneras de jugar a tabas,
en las que los participantes eran casi siempre
chicos. Aunque el material empleado para jugar
era el mismo, se trata de un juego distinto. En
este caso nos encontramos ante un juego de
azar semejante al de los dados, donde ademas
interviene como componente esencial el «cast-
go». Se solian emplear aparte de las tabas habi-
tuales de cordero o cabrito, otras de mayor tama-
no como eran las de carnero o las de ternera.

En Durango (B), uno de los juegos de tabas
populares entre los chicos era el denominado
«Rey y verdugo». Se jugaba con una tinica taba.
En Muskiz (B) recibia el nombre de «Perdén y
castigo», y en Portugalete (B), «Al rey verga».
En esta localidad marinera vizcaina también se
usaban las tabas para juegos de azar en los que
se apostaba dinero al igual que lo hacian en
Laguardia (A) con los tabones, astragalos de ter-
nera,

En Muskiz para jugar al «Perdén y castigo» se
usaban tabas de cordero. A la cara concava se le
llamaba perdin, a la convexa, casligo, la taba de
canto por la parte convexa recibia el nombre de
verdugoy el canto opuesto, 7ey. Se jugaba tirando
la taba al aire y dejandola posar para que los
participantes actuaran en funciéon de la cara
que mostrara.

En Vitoria (A) se jugaba con una taba de ga-
nado mayor, ternero o novillo. Cada una de las
caras recibia los nombres: castigo, la cara ancha
y cOncava; perdon, la cara ancha y convexa; rey,

la cara estrecha concava; verdugo, la cara estre-
cha convexa. En Artziniega (A) las caras, si-
guiendo el mismo orden citado para Vitoria, se
denominaban beves, perdon, deberes y piton. En
Portugalete (B), las caras recibian los nombres
de paloes, perdon, rey y verdugo. En Allo (N) las
caras anchas se denominaban palos y patata, y
verdugo v rey, las estrechas.

El juego, descrito en Muskiz, Portugalete (B);
Allo, Murchante (N) y Vitoria (A) se desarrolla
de la siguiente manera: Participaban varios ni-
nos. Cada uno de ellos lanzaba la taba hacién-
dola dar vueltas y segin la cara que apareciera
hacia arriba, asumia el puesto que le correspon-
diera. En la primera ronda iban tirando los ju-
gadores una taba hasta que salieran un verdugo
y un 7¢y. Continuaba el juego tirando la taba los
demas. Si salian palata o perdin, el jugador se
libraba de cobrar, mientras que si aparecian pa-
los o castigo recibia la pena que el rey ordenara
y que el verdugo, que no podia hablar, ejecuta-
ba. La condicién de verdugo y de rey se perdia
cuando otro jugador por sorteo de tirada de la
taba la conseguia poner en la posicién necesa-
ria, y facil es suponer que los nuevos cargos se
tomaban la revancha.

En Allo (N) a juicio de algunos informantes
el juego era duro por la violencia que se emplea-
ba. El objeto con el que se castigaba era un cin-
turén de pantalén o correa, y los castigos eran
muy variados, siempre a voluntad del rey: un
golpe suave en la palma de la mano se propina-
ba con una cuarta del cinturén; tres golpes fuer-
tes con dos cuartas; diez golpes muy fuertes,
con toda la longitud de la correa, dados en las
piernas; etc.

En Vitoria (A), los castigos variaban segin
fuera la forma o el nimero de veces que se gol-
peara. El rey decidia si habian de ser diez, vein-
te o mas golpes. La forma podia ser muy suave,
suave, fuerte y muy fuerte. Se preparaba el pa-
nuelo, en ocasiones mojandolo previamente y
se anudaba fuertemente uno de sus extremos,
apretandolo para que el golpe resultara mas do-
loroso. El verdugo estaba obligado a ejecutar las
ordenes del rey, y si a juicio de éste no lo hacia
satisfactoriamente, pasaba de verdugo a castiga-
do.

Los informantes de Muskiz y Portugalete (B)
sefialan que también se empleaba un panuelo al
que habian hecho un nudo en uno de sus extre-
mos cuando el castigo infligido era severo. En
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el caso que la pena impuesta fuera suave se azo-
taba con la parte del panuelo sin anudar.

En Muskiz, donde consideraban el juego un
cjemplo de impartir justicia, los castigos eran
mas o menos severos teniendo en cuenta el
comportamiento que el castigado hubiera teni-
do para con los demés en las jugadas preceden-
tes en que ejercié como verdugo. Jugaban sobre
todo por Navidad y San José, que eran las épo-
cas en que se comia cordero y se podia por tan-
to conseguir tabas.

En Portugalete, los castigos que se aplicaban
a los jugadores eran:

Parioletazo. Consiste en que el verdugo aplique
el ntiimero de panoletazos exigido por el rey co-
mo castigo. Uno de los extremos debera estar
anudado y se golpeara con el panuelo la palma
de la mano del castigado, puesta hacia arriba.

Castigo de conejo. Normalmente se aplicaba en
funcién de las querencias o amistad que tuviera
con el castigado el que hacia de rey. Consistia
en acariciar la palma de la mano con el panuelo
el nimero de veces que hubiera indicado el rey.

Tirar del pariuelo. Se intenta coger el panuelo
que mantiene lo mas tieso posible uno de los
jugadores. Otro enrolla el panuelo alrededor de
la mano pero sin cerrarla del todo. En un mo-
mento determinado el que tiene el panuelo tira
de €l hacia abajo con rapidez y el otro debe
atrapar el panuelo. Si lo consigue se queda con
la verga (el panuelo).

En San Martin de Unx (N) se ha recogido un
juego similar denominado «A la correa» que a
diferencia de los anteriores se jugaba con una
caja de cerillas. Fue un entretenimiento propio
de los ninos nacidos entre 1955 y 1965-70. La
caja de cerillas debia estar llena para que el pe-
so facilitase su volteo y cada una de las caras de
la caja tenia su nombre: castigo y libre eran las
dos principales, verdugo el canto correspondien-
te a la lija y 7ey los cantos restantes. Dado que
las posiciones del dado podian ser seis, éste era
el nimero de jugadores necesario.

La caja era lanzada por cada jugador voltean-
dola sobre sus cantos de modo que diese una
vuelta en el aire y cayese al suelo. Dependiendo
de la posicién que adoptase conferia a cada par-
ticipante la funcion concreta de castigo, libre, rey
o wverdugo. El Gltimo en sacar verdugo se encarga-
ba de serlo en la realidad, provisto de una co-
rrea con la que, por orden del rey, daba golpes
en la palma de la mano a quien le hubiera toca-

do en suerte el castigo. A veces se ponia limite al
ntmero de correazos.

En Murchante (N), este juego de chicos que
era conocido como «A las tabas» fue muy popu-
lar hasta la década de los sesenta. Hoy dia no se
juega. Se consideraba un juego de azar en el
que intervenian la habilidad de los jugadores y
el material empleado, es decir las tabas. Cuando
éstas eslaban bien preparadas, para lo cual se ras-
paban, era més facil ganar. Las partes de las tabas
maés apreciadas eran la superior e inferior, colo-
cando la taba en sentido vertical, mientras las late-
rales, convexa y concava, eran despreciadas.

El juego consistia en intentar que las tabas
que se arrojaran al suelo, de dos en dos o de
cuatro en cuatro, quedasen de pie, es decir ver-
ticalmente, y con la cara puntiaguda hacia arri-
ba. Para ello se procuraba por todos los medios
que la zona de sustentacion fuese lo mayor y
mas plana posible, lo que se conseguia raspan-
do la taba. A esta zona se le llamaba culo y a las
tabas que al caer quedaran con el culo hacia
arriba se les denominaba culeras. Por el contra-
rio las que al caer quedaran con el culo hacien-
do de base, posicion que daba la victoria, se les
denominaba carneras. Los chicos pintaban la zona
denominada carne de diferentes colores mien-
tras raspaban el culo hasta conseguir que éste
estuviese completamente liso. Aquel nino que
tuvicra un par de tabas carneras era afortunado
y por ello existia un floreciente intercambio de
tabas a la biisqueda de las mas idoneas.

JUEGOS CON PIEDRAS

Bostarrika

Este juego practicado con piedras es similar al
de las tabas. Severo de Altube®”®, en la década
de los afnos veinte, recogio este juego que se
ejecutaba en Rigoitia (B) de la siguiente mane-
ra: Se juega con cinco piedras iguales, del tama-
no de las tabas pequefias. La salida, o sea el
derecho de jugar primero, se sortea lanzando
los dos jugadores alternativamente las cinco pie-
dras hacia arriba y recogiéndolas en el dorso de
las dos manos; el jugador que recoge mayor nu-
mero sale primero.

*7* Severo de ALTUBE. «Bostarrika» in RIEV, XV (1924) pp.
369-370.
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Una cualquiera de las cinco piedras sirve de
canica; el comienzo de toda jugada se hace rete-
niendo la canica en la mano y dejando las otras
cuatro piedras en el suelo.

Primer juego: Banangoak. a) Se lanza la cani-
ca y mientras permanece en el aire se coge del
suclo una piedra y luego la canica (ésta si se
quiere, con las dos manos, en éste y en todos los
demads juegos). b) Se retiene esa primera piedra
en la mano izquierda y sc lanza de nuevo la
canica con la derecha y se coge del suelo la se-
gunda piedra, y asi sucesivamente, hasta coger
las cuatro piedras.

Segundo juego: Binangoak. 1.o mismo que el
primer juego, pero las cuatro piedras del suelo
se cogen: dos en la tirada a) y las otras dos en
la tirada b).

Tercer juego: Irunangoak. Lo mismo que el
primero, solo que en la tirada a) sc coge una
sola piedra y en la b) las otras tres o viceversa.

Cuarto juego: Launangoak. Las cuatro piedras
se cogen en una sola tirada de canica.

Quinto juego: Esku-barrukoak. Ls igual que el
primero con la diferencia de que las piedras
que se cogen del suelo se retienen en la mano
derecha, o sea en la misma que lanza la canica.

Sexto juego: Tximinixak. Es igual que el quin-
to, solo que se lanzan como canicas, a la vez con
ésta, todas las piedras que se van cogiendo asi:
a) sc lanza la canica y sc coge del suelo la prime-
ra piedra; b) se lanzan ambas (como si las dos
fueran canicas) y se coge otra piedra; y asi al
final se lanzan cuatro picdras {(contando entre
ellas 1a que hace de canica) y se coge del suelo
la quinta.

Séptimo juego: Bertan itxijak. a) Sc tira la cani-
cay se coge del suelo la primera piedra; b) te-
niendo en la misma mano derecha esta primera
piedra se tira de nuevo la canica y se deja en el
suelo la repetida primera piedra, al lado de las
otras tres, pero separada del grupo; c¢) se coge
del suelo la segunda piedra; d) se deja la segun-
da piedra, al lado de la primera; ..y asi
sucesivamente hasta coger y dejar las cuatro pie-
dras. Como fin de jugada se tira la canica y se
cogen las cuatro piedras a la vez.

Octavo juego: Trukak. a) Se tira la canica y se
coge la primera piedra; b) teniendo ésta en la
misma mano derecha se vuelve a tirar la canica,
sc coge la segunda piedra y se deja la primera;
c) se coge la tercera y se deja la segunda; d) se
coge la cuarta y se deja la tercera; €) se cogen
las tres que quedan cn el suelo.

Noveno juego: Zapo-saltoak. a) Se coge la pri-
mera piedra; b) se deja ésta y se coge la segun-
da; ¢} ...y asi succsivamente. Por fin se cogen las
tres que quedan.

Décimo juego: Zenbalegaz? Se coge en la ma-
no derecha el nimero de piedras que sefale el
jugador contrario. Se lanzan todas, v mientras
permanecen en ¢l aire, se toca el suelo con las
yemas de los dedos de la misma mano derecha
y sube luego ésta rdpidamente rozando con di-
chas yemas el cuerpo desde el pecho hasta la
barbilla, y se cogen en el aire las piedras con las
dos manos. Esta tirada se efectiia tantas veces
como sea el nimero de las piedras con que se
realiza.

Se repite el juego décimo, pero esta vez tocan-
do solamente el suelo con la palma de la mano.

A. Urigoitia®* describe otra forma de jugar
con cinco piedritas que llama «Banakoka». Se
sientan las jugadoras provistas de una canica y
cinco piedrecitas. El juego consiste en ir apode-
randose una por una de las piedrecitas dispersas
por el suelo, mientras la canica permanece en
el aire. Debe, por consiguiente, la jugadora
arrojar la canica al aire, coger una piedrecita,
diciendo: «banako», de una, y volver a tomar la
canica antes de que toque el suelo. Esto debe
hacerse cinco veces, diciendo banako, bineko, tru-
neko, launeko, bosneko, sucesivamente. La nifna
que consiga hacer antes que las otras cuanto
hemos dicho, gana el juego.

En Menaka (B) recibe este juego el nombre
de «Txintxarrika» y las piedrecitas que se emple-
an en €l se llaman txintxarrixa. Las solian llevar
de las rocas de San Juan de Gaztelugatx de Ber-
meo®”®. También se ha recogido en Arrieta (B)
con el nombre de «Bost arrike.

En Ataun (G) el juego llamado «Balasakea»
ademads de con piedras se podia jugar con tabas.

376

La pitamora

Se trata de un juego preferentemente de chi-
cas, bastante extendido, que recibe distintos
nombres y presenta pequefias variantes aunque
se trate del mismo juego.

¥1 Alejando URIGOITIA. «Folklore. Juegos infantiles» in Eus-
kederriaren Alde, XIX (1929) p. 243,

7 José Miguel de BARANDIARAN. «Los Monumentos, T11.
Litoculturas in EF. Mat. y Cuesi.,, XXXIX (1921) p. 162.

¥ Ihiden, p. 10.
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En Lezaun (N) recibia el nombre de «Mori-
tas»; en Allo e Izurdiaga (N) el de «Moritas, mo-
ras»; en Izal (N) «Juego de moras»; en Obanos
(N) «Carambolita mora»; en Salcedo (A) «A la
pitamora»; en Navarrete «Las pititas moras»; en
Moreda (A) «A las piedritas» v en Sangtiesa (N)
«A las piedricas».

A continuacion se explica la forma en que se
jugaba en Allo (N) aunque segtin senalan los
informantes dejara de practicarse en la década
de los sesenta. Las propias chicas preparaban
seis rozos de pote (de algtn plato de loza o
cacharro roto) cuyas esquinas y picos redondea-
ban rozando y limando los trozos de ceramica
contra una piedra. Tales pedacitos recibian el
nombre de moritas y el morén era igual aunque
algo mayor.

Comenzaba la primera chica diciendo:

Moritas moras,

al suelo caigan lodas;
Menos uUnd

a mi manila.

Y lanzaba las seis moritas al aire, procurando
que al caer quedase una en el dorso de su ma-
no. Si no lo conseguia perdia el juego y pasaba
cl turno a otra.

Seguidamente se iban recogiendo las otras
cinco, una por una, con los dedos indice ¥ pul-
gar de la mano en la que se encontraba la mori-
ta, teniendo mucho cuidado de que ésta no ca-
yese al suelo, para no perder ¢l jucgo. Al ticmpo
de recogerlas se decia: «Morita una, / morita
dos, / morita tres, / morita cuatro, / morita
cinco, / y con la mia seis». En ese instante se
lanzaba al aire la morita de la mano y se volvia
a recoger, pero ahora con la palma.

Luego se ponia el morén en el dorso v se
balanceaba la mano de atrdas para adelante di-
ciendo:

Periquito fue a la plaza

por un canto de calabaza
Periquilo, ven aqut,

que este cantilo sera para mi.

Y al terminar también se lanzaba el mordn al
aire, para recogerlo en su caida con la palma de
la mano.

Por tltimo, la chica que habia conseguido lle-
gar hasta el final sin hacer mala, escondia las
moritas, mientras que sus companeras lenian
que encontrarlas. Para ello, la primera les decia

«jcaliente!l» o «ifriol», segin estuvieran cerca o
lejos del escondite.

En Moreda (A) se juega de otra forma pero
similar a la de Allo. Cada jugadora juega con
cinco piedritas que deberan ser lisas v planas.
La que inicia €l juego lanza una piedrita al aire
que al caer deberd ser cogida con el dorso de la
mano. 5i lo consigue la vuelve a lanzar a lo alto
v la recoge esta vez con la palma. Si [alla, pasa
el turno de juego a la siguiente chica, mas si
consigue coger la piedrita con la mano en am-
bas posiciones, repite la jugada con dos piedras,
para hacerlo a continuaciéon con tres, cuawo v
cinco piedritas,

Si no logra coger todas las piedras habra de
procurar coger con los dedos las caidas, no de-
jando que se le caigan las que mantiene en la
palma. Las que vaya levantando las deposita en
su mano izquierda. A conlinuacion las lanza al
aire y si consigue recogerlas resulta vélida la ju-
gada anteriormente fallida. Pasa después las pie-
dras que tenga en la mano izquierda a la dere-
cha, y cogiendo una mas vuelve a lanzarlas a lo
alto para recogerlas con la palma de la mano.
Este proceso de jugadas sc repetird hasta que
una jugadora logre realizar el juego con las cin-
co piedritas a la vez. La que lo consiga gana el
juego.

En Artajona (N) se jugaba en parte igual que
¢l de «Moritas moras» descrito en Allo pero con
algunas reglas del juego «Tres en raya». Para
practicarlo dibujaban, normalmente en el sue-
lo, una pequefia embarra (cuadrado con tres
puntos en cada lado, unidos entre si mediante
rectas). Un jugador lomaba varias piedrecitas
con la mano, las tiraba al aire y extendia ¢l dor-
so de la mano, diciendo:

Montas moras,
al suelo caigan todas,
Mmenos una a mi manila.

Una de las piedrecillas debia caer sobre el
dorso, y sosteniéndola, debia de colocar el resto
en la embarra del suelo, en competencia con
otro jugador, tratando de poner tres en linea
recta.

En Obanos (IN) recibia el nombre de «Caram-
bolita mora». Se buscaban varias piedras peque-
nas o trocitos de loza, cachules y la que empeza-
ba el juego las tiraba a lo alto poniendo el dorso
de la mano para cogerlas mientras decia: «Ca-
rambolita mora». Las companeras dc juego rcs-
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pondian: «Al suclo caigan todas». El juego con-
sistia en recoger las que estaban caidas sin que
caveran las del dorso de la mano mientras se
decia «Carambolita 1, carambolita 2, caramboli-
ta 3». Este juego se practicaba entre ninas de 6
v 7 anos. En los anos 50 apenas se jugaba ya.

Casi idéntico al juego practicado en Obanos
eran los de Izal v Lezaun (N). En esta ultima
localidad la formula empleada cambiaba un po-
co va que decian en el momento de echar las
moritas al aire «Moritas, moras» a lo que el res-
to de las participantes contestaba «QOjala se te
caigan todas». También se ha practicado en
Aoiz (N) hasta la década de los setenta. En San
Martin de Améscoa (N) se jugaba como en
Obanos v al tiempo que se recogian las moritas
se iba cantando «Morita una, morita dos, morita
tres...»

En Viana (N) habia que lanzar al aire y reco-
ger diez pitas o piedrecillas planas. La tiradora
echaba una pita con la mano derecha y tenia
que recogerla en el dorso de la misma. Después
la pasaba a la mano izquierda para guardarla en
el puno. Si se le cafa alguna piedra perdia. Fue
juego que desaparecié hacia la década de los
sesenta. Se cantaba:

— Morilas, moras.

— Al suelo caigan todas.

— Ha dicho la Madre de Dios,

que me caigan a lo mano una o dos.

En Salcedo (A) agrupaban piedritas en un
montén y se colocaba una sobre el dorso de la
mano. Asi, sin dejarla caer, habia quec ir cogien-
do con esa misma mano las piedritas del mon-
ton a la vez que se decia: «Pitamoras una, /
Pitamoras dos, / Pitamoras tres...» Y después de
recogidas todas, se lanzaba al aire la piedra que
se mantenia cncima del dorso que habia que
coger sin que cayera al suelo.

En Navarrete (Bernedo-A) llaman a este jue-
go, practicado por chicas «Las pititas moras».
Para jugar se aprovechaban los platos y jarras
rotos que tuvieran dibujos. Partiendo los peda-
zos se obtenian las pitas. Se daba cl caso de des-
trozar alguna pieza de vajilla de casa para sacar
pitas y poder jugar. Se recogian todas las pitas
en la palma de la mano y se lanzaban al aire, a
la vez que se decia: «Pititas moras, al suelo to-
das».

Cuando caian se ponia el dorso de la mano
para coger alguna pita en ella. Si no se conse-

guia se perdia y pasaba la vez a otra. Pero si lo
lograba con la misma mano en la que tuviera la
pita o pitas encima, tenia que ir cogicndo las
restantes mientras iba diciendo: «Pitita la una, /
pitita la dos, / pitita la tres...»

Asi hasta que las cogia todas. Si se le cafan las
que llevaba encima de la mano, perdia y debia
dejar la vez a la siguiente. Habia quc actuar con
cuidado porque las pitas del dorso se cafan con
facilidad. Después de coger las del suelo, se lan-
zaban al aire las de encima de la mano y se
debian coger al vuclo. As finalizaba el juego y
la que completaba uno se cobraba una de las
pitas, de forma que cuando se terminaban la
que mas habia conseguido se proclamaba cam-
peona. En Bernedo (A) al cobrarse la pita se de-
cia:

Al gatito chiribilo,
Jue a comprar calabazas,
este gaiito serd pa’mi casa.

& 877 . . . .
En Lagran (A)¥7 un juego similar se denomi-

na «Gatitos». Toma un nino doce piedras en la
mano y las echa a lo alto, diciendo «Tata» o
«Mata». Antes de que caigan vuelve la mano de
modo que la palma mirec al suclo; mientras los
demas contestan: «Chiquitos y grandes, todos al
suelo». Si no queda ninguna piedra en el dorso
de la mano, pierde el que las echo; si le quedan
varias, los demads jugadores le quitan todas me-
nos una, procurando que ¢sta sca la que ofrezca
mas peligro de caerse. Sostiene entonces cn cl
dorso de la mano la tinica piedra que le queda
mientras con €sa misma mano recoge una tras
otra todas las del suelo. A la vez dice: «Un gatito
fue a la plaza a comprar zapatitos para Juan,
para Pedro y para todos los de su casa».

Si las recoge todas atin tiene que rayar con la
palma de la mano la tierra, diciendo: «Alisar,
alisar»; a continuacion hace lo mismo con las
unas, anadiendo: «Arrascar, arrascar», y después
lanza a lo alto la piedra que tiene sobre la mano
y antes de que baje la coge en la palma; entre-
tanto exclama: «Este gatito que venga a mi ca-
sa», clectuando la misma operacion con las de-
mas piedras.

Si en alguna de estas fases pierde la piedra
del dorso de la mano, pasa el turno a otro. Al

%7 Gerardo LOPLZ DE GUERENU. «la vida infantil en Ala-
va» in BSS, XXIV (1980) p. 504.
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Fig. 157. Cromos de nifias. Lezama (B), 1965.

terminar todos, tapan los ojos al que haya gana-
do menos gatitos con un panuelo o con las ma-
nos; entre tanto los demais esconden todos los
gatos debajo de una piedra o en el bolsillo de
uno de los jugadores. El perdedor va en su bus-
ca y segun se va acercando al sitio en que las
piedras estan ocultas, le dicen «Calor, calor»;
cuando cstd muy cerca «Que te abrasas»; si se
aparta «Frio, frio» y si estd muy lejos «Frio como
el agua del rio».

En Aramaio (A), cuando se rompia algin pla-
to en casa, los ninos guardaban como objetos
preciados los trozos que contenian dibujos para
utilizarlos en un juego de cierto parecido con el
anterior de Lagran. Lo recuerdan los informan-
tes de cdad comprendida cntre los sesenta y
ochenta anos.

Un nino cogia en la mano todas las piezas
con dibujos y las tiraba al aire a la vez que decia
algo que los encuestados han olvidado. Des-
pués, al caer, las intentaba coger con la mano,
pero con la palma hacia abajo. 8i no se hacia
con ninguna perdia y pasaba a probar suerte el

siguiente. Si atrapaba alguna podia intentarlo
de nuevo. Cuando conseguia coger todas, las
arrojaba una vez mas y las tenia que coger en el
aire.

JUEGOS CON CROMOS. KROMOKA

Son juegos practicados preferentemente por
ninas. Consisten basicamente en hacerse con
los cromos de las demas participantes mediante
unas bases y normas establecidas previamente.
En Bermeo (B) se decia «Krémoka», a jugar con
cromos; en Alboniga (B) «Klomukas»; en Leza-
ma (B) y Berastegi (G) «Kromotan» y en Zerain
(G) «Kromo-jokua». En Sanglesa (N) <«Asisten-
cias» y comunmente en castellano «A cromos».

Elementos del juego

Se emplean cromos impresos por una sola ca-
ra, de colores y temdtica variada, comprados a
marchanteras, vendedores ambulantes, o en el
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comercio. En ocasiones eran regalo de los pa-
dres o abuelos a las hijas y nietas en fiestas o
ferias. Se venden por planas o pliegos de dife-
rentes tamanos, con dibujos monotematicos o
con diversas figuras: flores, animales, mufiecas,
casitas, angeles, cestitas florales, personajes de
cuentos infantiles, etc. Algunos cromos, los que
se consideran de chicas, tienen rebordes de
puntillas y son de brillantina o purpurina. Los
de los chicos son de coches, aviones, caballos,
motos, futbolistas, ciclistas, etc.

Ha habido épocas y lugares en que debido a
la escasez de medios eran las propias ninas quie-
nes se confeccionaban sus cromos, valiéndose
de recortes de periédicos, sellos, tapas de cajas
de cerillas, billetes de tren o calendarios de bol-
sillo. Asi se constata en Amézaga de Zuya, La-
guardia, Ribera Alta, Salinas de Afiana, Valdego-
via (A); Portugalete (B); Eugi y Garde (N). En
Viana (N) los que no podian comprarlos en las
tiendas de chucherias confeccionaban sus cro-
mos recortando figuras de alguna revista o folle-
to y los denominaban «cromos falsos»,

Se solian guardar en cajitas pequenas siendo
las mas estimadas las metdlicas, (Artziniega-A;
Bermeo, Durango-B; Zerain-G; Allo-N). Las ni-
nas disponian los cromos segiin sus distintos ta-
manos y pcsos, de forma que los pudieran utili-
zar segun las circunstancias y modalidades de
juego. Se procuraba jugar con aquéllos que es-
tuvieran mas deteriorados ya que los nuevos
eran mas estimados.

Los cromos eran ademas objeto de coleccion
y de intercambio entre amigas, siendo su valor
casi siempre subjetivo, a tenor del desco que
una de las intervinientes demostrara por deter-
minado cromo, bien por su dibujo, colorido,
etc. (Beasain-G). Podian cambiarse uno por
otro, dos por uno, tres por uno, y asi suce-
sivamente segin el valor adjudicado. En Allo
(N) el valor de cada cromo estaba en funcién
de su tamano y servian como moneda de pago
en algunos juegos de cartas como <«El siete y
medio», «La liga» y «La raposas.

Modalidades de juegos con cromos

Hemos recogido diversas formas de jugar con

cromos®™® existiendo entre ellas una diferencia

78 Para otros juegos con cramos y tapas de las cajas de cerillas
véase también el aparlado «Lanzamiento de rapas de cajas de
cerillas, cromos y cartetas» en el capitulo Juegos de lanzamienio.

Fig. 158. Neskak kromoka. Zerain (G), 1989.

significativa consistente en que en unos juegos
de lo que se trata es de voltear los cromos, gene-
ralmente pequenos y de poco peso, y son practi-
cados preferentemente por las nifias. En otros,
por el contrario, la finalidad del juego es dejar
caer los cromos para que toquen o monten los
de otros companeros; se jucga generalmente
con cromos mas pesados, cartas, recortes de ca-

jas o tapas de cajas de cerillas y los juegos son

ejecutados tanto por ninos como por ninas.

Existen otras variantes de menor arraigo que
van desde utilizar los cromos para lanzarlos has-
ta servirse de cllos para juegos de azar, a veces
con ayuda de un dado o una peonza.

A wvoltearlos

En esta modalidad de juego los cromos se co-
locan boca abajo, sin que se les vea el santo o
figura, sobre una superficie plana, suelo o mesa.
Cada nina aporta uno al corro, formando mon-
tén unos sobre otros y por sorteo se decide el
orden de intervencién en el juego. La primera

jugadora, con la palma de la mano ahuecada da

un golpe a los cromos y la alza rapidamente pa-
ra que se haga el vacio. Guarda para si aquéllos
que hayan sido volteados, de aqui el nombre
del juego, y pasa el turno a la siguiente. Tam-
bién pasa la vez a otra jugadora si después de
dar la palmada no consiguiera voltear ningtn
cromo. Cuando no queden cromos sobre la me-
sa, cada participante volverd a colocar uno y se
repite el proceso. Como es logico, tiene mads
probabilidades de ganar cromos la primera ju-
gadora y esta posibilidad crece cuando el nime-
ro de cromos es mayor. (Laguardia, Valdegovia-
A; Durango, Galdames, Lezama, Portugalete
donde sc denomina «A dar», Muskiz-B; Elgoi-
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bar, Hondarribia, Zerain-G; Aoiz, Arraioz, Gar-
de, Lekunberri, Lezaun, Monreal, Obanos, San-
gliesa-N).

Una pequena variante consiste en que la juga-
dora insista siempre que logre voltear algtiin cro-
mo cada vez, pudiendo de esta manera sacar
todos los cromas si tiene la habilidad y suerte de
no fallar, sin dar opcién a sus companeras.
(Narvaja-A).

En Bermeo (B), la jugadora a quien no co-
rrespondiera su turno, elegia un cromo muy
vasto y pesado para que fuera mas dificil voltear-
lo pero colocaba uno de los mas ligeros en caso
contrario. Era muy comun utilizar los cromos
mas viejos cuando se consideraba que se podia
perder.

En Moreda (A), hay renque de jugadoras y en
cada turno se pone un cromo por jugadora. En
Zerain (G) comienza el juego cuando alguien lo
propone, e inmediatamente las demas pediran
el turno diciendo: «pri», «se», «ter», y asi suce-
sivamente.

En Muskiz (B) al comenzar el juego, echan a
suertes para ver quién lo hace en primer lugar;
para ello una de las jugadoras esconde un cro-
mo en el puno que la otra tratara de acertar en
qué mano se oculta. Participan generalmente
dos nifias, que acuerdan jugar a un nimero de-
terminado de cromos, sin pasar habitualmente
de seis. Se dice que una de las participantes esta
apeluchada cuando se queda sin cromos.

En Tzurdiaga (N) las ninas, antes de comen-
zar el juego, se ponen de acuerdo sobre el tama-
no y la equivalencia de los cromos que se van a
jugar. Uno grande puede valer por tres peque-
nos, uno de purpurina puede ser equivalente a
uno grande y varios pequenos, etc.

En Obanos (N) antes de empezar se estable-
cen ciertas reglas: a bonitos, a feos, a grandes, a
pequenos. «Rojito vivo que no vale retirarse» di-
ce una nina tocando una prenda de color rojo
con el dedo indice. Significa que aunque una
jugadora vaya perdiendo no puede retirarse
«aunque le pelen» hasta que el resto decida de-
jar de jugar.

En Durango (B) cuando resultaba dificil dar
la vuelta a algin cromo, la jugadora echaba
aliento a la palma de la mano, calentindola un
poco, luego intentaba voltear el cromo. Esta
practica se consideraba trampa. En Mendiola (A)
era preciso repetir la tirada cuando el cromo se
pegaba a la mano, lo que se llamaba pegote.

En Amézaga de Zuya y Laguardia (A) lc la-
maban «A santos» y empleaban para el jucgo las
tapas de las cajas de cerillas.

En Sangtiesa (N) consistia en colocar en una
superficie plana las carpetas, cartas de la baraja
vueltas, y tratar de volverlas de cara pegindoles
con la mano hueca. Cada vez que un participan-
te conseguia voltear alguna podia seguir jugan-
do. Cuando fallaba comenzaba el siguiente.

En Eugi (N) se jugaba tanto por nifios como
por niflas a una variante denominada «A los car-
tones». Se usaban unos cartones de colores con-
feccionados por los propios nifos con recortes
de cajas. La parte coloreada del carton se colo-
caba boca abajo. Los jugadores chupaban el de-
do e intentaban con €l dar la vuelta al carton,
de [orma que la parte colorcada quedara al des-
cubierto. El que lo conseguia ganaba los carto-
nes. En invierno se jugaba en el interior de las
casas; en bajeras o al aire libre, en verano. Se
conoce desde los anos veinte aproximadamen-
te. Fue sustituido mas tarde por los cromos.

En Artajona (N), con cromos, se juega a una
variante similar. Cada jugador coloca en el
suelo «boca abajo» un nimero de cromos con-
venido. Se trata de «volverlos» mediante pre-
sién ejercida con la yema del dedo pulgar. Ll
resto es igual que cuando se juega a darles la
vuelta con la palma de la mano.

A la pared

Esta otra forma de jugar a cromos ha sido
también muy comiin y generalmente la practi-
can ninas. A una altura determinada se hacia
una marca en una pared, poste o similar; tam-
bién se jugaba en las escaleras. Desde la raya o
peldano habia que dejar caer los cromos que
eran empujados por los dedos pulgar e indice
en el caso en que se jugara en una escalera. Tira
primeramente una nina y después la otra u otras.
La jugadora cuyo cromo, al caer, locara uno o
varios de los cromos de las demas se los apropia-
ba. Asi en Amorebicta-Ftxano, Durango, Muski
(B) v Ribera Alta (A). En Portugalete (B) a csta
modalidad denominan «A la montada».

En Salvatierra (A) se realiza casi siempre con
la participaciéon de dos jugadores. Si el juego
era «a caras» perdia el cromo aquél que no con-
siguiera colocarlo en tal posicién. Si se trataba
de la modalidad «al palmo» ganaba el que con-
seguia situarlo, al dejarlo caer, a esa distancia de
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la pared. Siendo «al toque», se iban dejando
caer los cromos por los jugadores hasta que uno
de los cromos impactara con otro que estuviera
cn cl suelo, y aquél que lo conseguia ganaba
todos ellos.

En Valdegovia (A) para esta modalidad se
usan preferentemente calendarios de bolsillo,
que por ser de cartulina pesan, y resultan por lo
tanto mas faciles de dirigir en la caida y hacer
que toquen alguno de los del suelo.

A cartones y txapalankas

Es una variedad de juego de cromos recogida
cn Artajona (N). Las tapas de las cajas de ceri-
llas se agrupaban en dos categorias: las scncillas
y seriadas que eran los carfones, y las de mayor
tamano y mds elegantes, llamadas txapalankas.
Estas tltimas tenian un valor convencional ma-
yor; al cambio podian equivaler a cinco, diez o
mas cartones.

Cada jugador ponia su carlon o (xapalanka
contra la pared a una determinada altura y lo
dejaba caer. Otro tiraba después el suyo tratan-
do de «tapar» o montar el anterior. El que «ta-
paba» conseguia la pieza que quedaba debajo.

En Salcedo (A) jugaban «A los cartones» de
modo similar a como lo hacen hoy con los cro-
mos. Se tiraban contra una pared y si montaban
sobre algiin otro, el lanzador se lo llevaba. Reci-
bian el nombre de manta los cartones mas gran-
des y que por ello tenian mas probabilidades de
caer sobre otro. El que perdia uno de éstos tam-
bién se llevaba un disgusto mayor. Eran carto-
nes que recortaban y coleccionaban general-
mente chicas. Fueron sustituidos por los cromos
comprados.

A cartetas

En San Martin de Unx (N) el juego llamado
«A la carteta» ya era conocido por los actuales
ancianos. Las carielas se hacian con cartas de la
baraja siguiendo dos procedimientos:

1. Se toma una carta y se dobla longitudinal-
mente por la mitad, se corta por el doblez y
cada parte se dobla transversalmente en tres
partes iguales. Hecho esto, el extremo de una
de las tiras se coloca en sentido perpendicular
sobre el centro de la otra tira. Este extremo debe
ser abrazado por las dos solapas de la segunda
lira, asi como las solapas restantes de la primera
deben liar a su vez a la segunda, encajandose

Fig. 159. Kromoari salto cragiten. Zerain (G), 1989,

cntre si las partes de ambas tiras y formando un
cuadrado con la figura de la baraja hacia afuera.
2. Se toman dos cartas de la baraja y se les
dobla la parte de arriba v de abajo, a lo ancho.
El doblez de abajo debe ser mas corto. A conti-
nuacion, asi dobladas, se enganchan o imbrican
sobre si formando un cuadro. Con este sistecma
se hacen también carfetones o cartetas mayores,
Este modelo presenta a un lado la figura de la
baraja y al otro el reverso de la misma.
Obtenidos los clementos de juego, se tomaba
la carteta con los dedos pulgar e indice y sc gol-
peaba suavemente una esquina de la misma so-
bre el perfil de la pared, tocando ésta incluso
un poco con la base de la mano. Asi la carteta
cafa al sueclo y el siguicnte compariero de juego,
al repetir la misma accion, debia intentar mon-
tar con la suya la del anterior. Si lo conseguia le
ganaba dos cartetas, y si no lo lograba pero me-
diaba entre ambas algo menos de un palmo, le
arrebataba al menos una. Si la distancia cra ma-
yor, podia intentar un nuevo tiro desde otro
punto mads favorable de la pared, hasta «lim-
piar» al otro de cartetas o aburrirse. Estaba per-
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Fig. 160. Kromoa bi behatz artean. Zerain (G), 1989.

mitido condicionar la pérdida tan sélo hasta la
carteta «favorita». Este juego gustaba también a
las chicas.

En Monreal (N) el juego de «A cartetas» era
de chicos y tuvo vigencia hasta mediados de los
anos scsenla. Las carletas se preparaban con car-
tas viejas. Se tomaba una y se partia por la mi-
tad, luego se doblaba y se encajaba. De este mo-
do se obtenian dos cartctas, Mientras en una
cara quedaba la figura, la otra era lisa. El juego
consistia en trarlas desde una pared tratando
de que montasen sobre las que ya estaban en cl
suclo. Cada jugador se llevaba las que hubiesen
quedado debajo de la suya. A menudo las carte-
tas se utilizaban para apostar en otros juegos.

En Sangticsa (N) jugaban a montar carpetas,
cartas de la baraja vueltas, en una modalidad
que sc denominaba <Kl pelin». Consistia en ir
dejando caer carpetas de una pared a partir de
una cierta altura. Previamente se sorteaba a
quién correspondia iniciar el juego y el dueno
de la carpeta que montaba sobre otra se apode-
raba de todas las del suelo. Si quedaba una de
canto se gritaba «pichirri» y se repetia la tirada.

A lanzarlos

En Zerain (G) tanto los nifos como las ninas
Jjuegan todo el afo a cromos, «Kromo-jokues. Se
coloca un cromo sobre el petril, quedando la
mitad fuera de €él, de modo que al golpearlo
con el canto de la mano, salte. El que lo lance
mas lejos se quedard con todos los cromos.
También en Portugalete (B) jucgan de manera
similar.

En Portugalete, otra forma de jugar a cromos
practicada por los chicos consiste en poner una
rodilla en el suelo y colocar un cromo encima
de la otra rodilla. Se trata de dar al cromo un
«pititaco» con los dedos pulgar e indice, para
asi lanzarlo lejos. Gana un cromo el que més
lejos llegue.

También en Zerain se colocan los nifos en
fila, cogen el cromo entre los dedos por el can-
to y levantando el brazo lo tiran lo mas lejos
posible; el jugador cuyo cromo alcance mayor
distancia es el ganador y gana los cromos de los
demas.

Al dado

Otra modalidad de jugar con cromos recogi-
da en Portugalete (B) es la conocida como «Al
dado», ya que se precisa de un dado para pract-
carlo®. El ntimero de participantes es variable
y normalmente juegan las chicas. La jugadora a
la que corresponde hacerlo en primer lugar lan-
za el dado y su puntuacion representa el ntme-
ro de cromos que hay que colocar en el monton
situado en el centro del campo de juego. A con-
tinuacion, el resto de las jugadoras hace su tira-
da por turno, colocando los cromos que les co-
rrespondan. Gana la jugadora a quien le salga
el nimero seis, niimero que le da derecho a
recoger todos los cromos que hay en el montén.

En otra variante de este juego constatada en
esta misma localidad marinera las participantes,
antes de comenzar a jugar, quedan de acuerdo
en multiplicar por un ndmero determinado la
puntuacion del dado. Si se queda en multiplicar
por cuatro, y al tirar el dado saliera el cinco,
habria que colocar veinte cromos en el montén.
El resto del juego es igual al anterior.

¥ In atras localidades se utiliza una peonza en juegos con
cromos similares a éste que aparecen descritos en este capitulo
dentro del apartado «La trompas.
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Fig. 161. Mutilak ilaran, kromoak urrutira botatzen.
Zerain (G), 1989.

A emparejar

En Hondarribia (G), al igual que ocurre en
otras localidades, los ninos actualmente juegan
también a cromos, si bien éstos son de temas
distintos (marcas de coches, equipos de fitbol,
etc.). Cada uno de los cromos tiene una bande-
ra de la nacién, marca comercial o equipo de-
portivo al que pertenece la persona u objeto
reproducido. Juegan dos personas, cada una va
tirando un cromo y si coincide la bandera de su
cromo con el que precedio se los lleva todos; si
no coincide se van amontonando.

Los informantes mas jévenes de esta locali-
dad scnalan que solian jugar con los cromos de
otra forma: Compraban en la tienda sobres que
contenian cromos, por ejemplo de coches, con
la descripcion del vehiculo, sus peculiaridades y
su fotografia. Puestos a jugar, un participante
mencionaba una de las caracteristicas del coche
que tenia; si ninguno de los coches rivales
superaba al suyo, cada uno debia dar un cromo
al ganador. Por ejemplo si su cromo reproducia
un Maserati, decia: «jLa velocidad!». Caso que
ninguno de los coches restantes pudiera
superar la velocidad punta del Maserari los cro-
mos puestos en juego pasaban a sus manos. Asi
se explica que ellos conocieran las caracteristi-
cas de la mayoria de los automéviles de la épo-
ca, en consonancia con la «calidad» de los cro-
mos. Igual que de coches los habia de aviones,
motos, etc..

Otras varianles del juego

Una modalidad que goza de gran estima en-
tre los ninos de Salvatierra (A) es acertar de qué
o de quién es la fotografia de la que se deja ver

Fig. 162. Nor irabazle? Zerain (G), 1989.

una minima parte al jugador contrario, ganan-
do éste el cromo cuando acertare.

En la década de los veinte™, sin especificar
localidad, sc recogio el juego denominado «A la
rifa». Se colocaban los cromos diseminados en-
tre las hojas de un libro, y aquella nina que in-
troduciendo un alfiler entre sus paginas diese
con alguno de los cromos se quedaba con €él. La
practica de este juego se ha constatado en Gara-
garza-Arrasate (G).

JUEGOS CON ALFILERES Y PALILLOS
Utilizando los alfileres®®' como instrumento
de juego se trata basicamente de hacerse con
los de los demas participantes observando unas
normas o reglas que difieren poco de unas loca-
lidades a otras. Eran practicados primordial-
mente por las ninas que valoraban los alfileres
seglin sus caracteristicas. Asi en Allo (N) los de

0 Rosa HIERRO. «De¢l mundo infantdl. Los juegos de los ni-
fos» in Euskalerviaven Alde, XIV (1924) p. 77.
W Otros juegos de alfileres: vide capitulo Juegos de Adivinar.
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cabeza negra valian el doble que los de cabeza
blanca. En Amézaga de Zuya (A) cran muy
apreciados los cocotones, de cabeza de cristal de
agua. En Murchante (N) se usaban alfileres de
cabeza gruesa y de diferentes colores.

Los alfileres se guardaban en unos alfileteros
o acericos que los confeccionaban las propias
ninas. En Allo se conservaban hincados en unas
petacas realizadas con papel de colorines o de
periédico. Se hacian dos tiras de varias capas de
papel que se iban doblando y plegando entre si,
poniendo una en sentido vertical y la otra en
sentido horizontal hasta quedar sueltas dos sola-
pas que se enlazaban finalmente dentro de los
dobles, Asi, resultaba un grueso cuadrado de
papel en el que se alojaban las agujas. Habia
otras petacas con forma de tridngulo, que ade-
mas de ser mas dificiles de preparar, su capaci-
dad era menor.

En San Martin de Unx (N) los ninos sc scr-
vian de unos cuadros que hacian con papel, cor-
tando unas tiras de 30 cm. de longitud y § em.
de anchura aproximadamente. A una de estas
tiras se le doblaban dos solapas de unos 2 cm.
de anchura hacia adentro. A la otra, tan solo se
le doblaba una. Cada tira debia doblarse c¢n cua-
tro partes iguales, para guardar la proporcién
entre ellas, ya que debian liarse. La envoltura
debia hacerse asi: se toma el extremo de la se-
gunda tira y se hace encajar bajo la solapa de la
otra; se pasa por detrds la segunda tira y se do-
bla; se¢ da otro doblez para tapar la solapa de la
primera tira, que queda debajo; con la primera
tira se da dos dobleces sobre la segunda, fajan-
dola; la solapa del extremo de la primera tira se
encaja en ¢l pliegue con el que coincide; al que-
dar el extremo de la segunda tira libre, se hace
encyjar su solapa con el pliegue restante; asi re-
sulta un cuadro bien grueso, en cuyas aristas se
iran metiendo las agujas del juego.

Petacas similares se han confeccionado en
Aramaio, Laguardia, Salvatierra (A) y Viana
(N). En algunas localidades alavesas v navarras
(Amézaga de Zuya, Salvatierra, Viana) esta bol-
sita recibe ¢l nombre de perifla. En Murchante
(N) la llamaban puchin, cuchin o alfiletero.

Entre los juegos de alfileres hay unos en los
que la primacia corresponde a la habilidad de
las manos pues se trata de ir empujandolos para
monlarlos sobre otros y sc practican sobre una
superficie lisa. Un segundo grupo de juegos
consiste en arrojar una piedra u otro objeto so-

bre un montén de lierra o arena en el que estan
escondidos los allileres intentando descubrirlos,
en ocasiones probando acertar la posicidén en
que aparecen. Finalmente existe un tercer gru-
po en que se lanzan los propios alfileres, agujas
o palillos al suelo separandolos y cogiéndolos
sin mover ni tocar los otros.

Estos juegos estuvieron en boga cn la primera
mitad de siglo v las personas encuestadas sena-
lan que han ido cayendo en desuso en los tlti-
mos anos.

A montar alfileres. Orrazka

En Moreda (A) consistia en intentar montar
unos alfileres de colores encima de otros, para
lo cual se golpeaba la punta de los mismos para
que saltaran haciéndolos caer sobre los de otra
participante y de esta forma ganarlos. En Ara-
maio (A) se le llamaba «Afielka» y se jugaba de
similar forma que en Moreda. Lo practicaban
las chicas, de dos en dos, generalmente en in-
vierno.

En Amézaga de Zuya (A) el juego de «Los
alfileres» era mixto y consistia en intentar situar
un alfiler cncima de otro. Sc arrojaba golpean-
dolo con los dedos indice y pulgar. Se utilizaban
tanto alfileres de costiira como los cocotones. Este
entretenimiento era muy apropiado para el in-
vierno ya que al no necesitarse un espacio am-
plio se podia practicar en las cuadras, cocinas,
ctc.

En Viana (N) se jugaba desparramando los
cabezotes, alfileres, sobre una superficie lisa, en el
suelo o sobre una mesa. Cada jugador por tur-
no, empujando un cabezote con el dedo gordo,
debia hacer que montase sobre otro, cuando lo
conseguia lo ganaba.

En Obanos (N) para jugar «A la una» se so-
lian doblar un poco los alfileres porque monta-
ban mejor. Cada jugadora ponia un alfiler en
una superficie lisa: un escano, los muretes de la
iglesia... La que decia «primera» empezaba a
empujar su alfiler con la una del pulgar quedan-
dose con los que conseguia montar en un solo
empujon. Seguia la ronda hasta que desapare-
clan todos. Exigia cierta habilidad al tener que
procurar por un lado acercarse a otro para
montarlo y a la vez tratar de alejarse de los alfi-
leres de las companeras que venian detras.
Cuando se calculaba mal la distancia y no se
conseguia montar se arriesgaba a perderlo.
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Alejandro Urigoitia®* recogié una variante
de este juego que se denominaba « Orrazka». Ca-
da uno de los dos participantes colocaba una
aguja sobre la mesa a tres centimetros de distan-
cia una de otra. Luego las empujaban alternati-
vamente tratando de acercarlas. El primero que
lograba colocar su aguja sobre la de su compa-
nero, se quedaba con la aguja de éste.

En Arrasale (G) habia que empujar un alfiler
con la una del dedo pulgar hasta formar cruz
con otro, quc pasaba a ser propiedad del juga-
dor que lograba formarla.

En Murchante (N) se dejaban algunas agujas
en el corro y con los dedos se empujaba una de
ellas al centro. Si cafa encima de otra se cogian
todas las del corro. La caida podia ser de punta
(cuando solo tocaba una punta) o de cruz
(cuando [ormaba una cruz).

Al polvete

Se jugaba en San Martin de Unx (N) tanto
por chicos como por chicas. La denominaciéon
ohedece a que se enterraban unas agujas en el
polvo del que luego debian extraerse.

Los ninos lo practicaban al aire libre, en la
calle o durante el recreo. Escondian bajo un
monton de terra, por ejemplo diez agujas por
cada jugador. Por turno tiraban una piedra al
monton de tal forma que quedaran a la vista
varias agujas que debian sacar a continuacién
con cuidado de no descubrir otras. Las agujas
obtenidas se ponian en las aristas de los cuadros
formando filas que podian llegar a ser dobles.
Asi no se corria riesgo de pincharse con sus
puntas. Los cuadros se coleccionaban y consti-
tuian motivo de orgullo.

Agujas al montén

Se jugaba en Artajona (N) y era practicado
preferentemente por ninas. Cada participante
ponia dentro de un montoncito de tierra un
niimero determinado de alfileres. Después, co-
locadas a una cierta distancia, tiraban con una
piedra tratando de dejar al descubierto el ma-
yor niumero posible de ellos. Cada jugadora re-
cogia los que habian quedado a la vista, pero no
podia tocar la tierra con las manos. A veces se
valian de otros alfileres para sacar los descubier-
tos v algunas empleaban astutamente agujas
imantadas.

EURIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiles», cit., p. 243,
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Fig. 163. Le jeu des espingles. Grabado de ]J. Stella,
s. XVIL

En San Martin de Améscoa (N) el desarrollo
del juego era similar. Colocaban los alfileres en
un montoncito de polvo y los que por efecto del
golpe quedaban descubicrtos total o parcial-
mente pasaban a ser propiedad del lanzador de
la piedra.

A esconder alfileres

En Laguardia (A), en la década de los veinte,
las ninas practicaban una variante consistente
en hacer un montén de tierra al que practica-
ban en el centro una abertura donde deposita-
ban los allileres que tapaban después. A conti-
nuacion habia que rescatarlos lanzando sobre el
montén una piedra. A los alfileres que salian
cruzados se les llamaba frav v a los que lo ha-
cian en la misma posicién cos. La nina al tirar la
piedra pedia {rau o cos. Si acertaba ganaba. Dejo
de practicarse en los anos cincuenta.

En Monreal (N) colocaban un monton de al-
fileres en el suelo cubriéndolos con arena. A
continuaciéon cada nina, por turno, intentaba
hacerlos saltar con la palma de la mano, volte-
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andolos como a los cromos. Los que saltaran
eran para ella.

Al monto

Este juego recogido en Allo (N) y Portugalete
(B) se jugaba tanto con alfileres como con pali-
llos. Se cogian diez o quince alfileres o agujas
apretados en un puno. Apoyando la mano en el
suelo, se abria dejandolos caer. Los jugadores,
por orden de tirada, tenian que ir separandolos
del montén, uno a uno, pero sin Mover ningu-
no de los otros. Para hacerlo se valian de un
alfiler. Los alfileres pasaban a ser propiedad de
quien los extraia y si se hacia mala, cedia su tur-
no al siguiente companero.

En Altzai (Ip) se ha recogido un juego de
alfileres, «few d’epingles», practicado por ninas.
Con tiza se trazaba un circulo al que se lanza-
ban alfileres de distintos colores desde una de-
terminada distancia. Las jugadoras trataban de
introducirlos en el circulo uno por uno. A con-
tinuacion mediante un impulso dado con el de-
do indice plegado contra el pulgar se trataba de
sacar los alfileres de las acdversarias, de uno en
uno, fuera del redondel.

A los palillos

Es un juego similar al anterior de alfileres «Al
monto». La diferencia fundamental estd en el
elemento de juego que en este caso son los pali-
llos. El nimero de jugadores es variable y lo
practican (anto ninos como ninas. En algunas
localidades han senalado que anteriormente se
llamé «A los palillos chinos» y con este nombre
se le conoce en Amézaga de Zuya y Valdegovia
(A).

Se utilizan unos palillos delgados, cilindricos,
de una longitud aproximada de unos 20 cms.,
cuyos extremos estén afilados. En Portugalete
(B) se fabricaban con trocitos longitudinales de
cana. En Lezaun (N) era un juego de ninas que
de ordinario compraban los palillos y en su de-
fecto los hacian con ramitas. En Garde (N), los
construian los propios nifilos con mimbre y en
Obanos y en San Martin de Unx (N) pelando
pequenas ramas de arboles o sarmientos hacian
20 palos de grosor y tamanos parecidos, de 20 a
25 cm. de longitud que llamaban peones y a los
que se adjudicaba un valor de 1 punto. Tallaban
uno mas grueso con dos puntas, rey, que valia 10

puntos y otro con una punta, reina que tenia un
valor de 5 puntos.

En Narvaja (A) se usaban los palitos de las
piruletas, en Monreal (N) los de los caramelos
con mango, chupa-chus, y en San Martin de Unx
también recurrian a los palos de los polos (hela-
dos).

Habia veces en que los palillos se pintaban y
se les adjudicaba un valor diferente dependien-
do del color como se ha constatado en Narvaja
(A); Amorebieta-Etxano, Durango y Portugalete
(B). En Valdegovia (A) se juega con 41 palillos
de distintos colores y valores: El palillo negro
que es Unico vale 20 puntos, los 5 verdes 10
puntos cada uno, los 5 azules 5 puntos cada
uno, los 15 rojos 3 puntos cada uno, y los restan-
tes 15 amarillos tienen un valor de 2 puntos ca-
da uno. Segun los informantes el nimero de
participantes apropiado es de dos o tres.

El juego consiste en coger el mazo de palillos
en una mano y colocandolos verticalmente so-
bre la mesa o sobre el suclo abrirla, dejandolos
caer sobre la superficie de juego. Cada partici-
pante debe ir levantando palillos sin mover los
que toquen o estén proximos al que recoge. Si
al retirarlo moviera algin otro perderia su tur-
no. Se proclamard ganador el que consiga el
mayor nimero de palillos o de puntos, segiin se
haya convenido.

En Obanos (N) estaba permitido tirar con
cierta fuerza para que se desparramasen al caer
y ayudarse de uno de los palillos conseguidos.
Era un juego mixto, que se ejecutaba en prima-
vera-veranao.

En Portugalete (B) se practicaba ademas del

juego comun una variante en la que cada juga-

dor debia coger solamente los palillos que co-
rrespondieran al color que previamente le hu-
bicra sido adjudicado.

En Sangtiesa jugaban tanto ninos como nifas
con doce palillos cortos. En esta localidad nava-
rra como en las de Allo, Garde, Lezaun, Monre-
al y Viana fue un juego popular en los anos se-
senta.

LA TROMPA. TRONPARA

El conocido juego de la trompa ha sido un
pasatiempo tradicional en la forma de diversion
de los ninos de Vasconia durante muchas déca-
das del siglo XX y lo sigue siendo atn hoy dia.
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La herramienta de juego es la trompa, que es
una picza de madera torneada con un cuerpo
abombado que va perdiendo seccion a medida
que llega al extremo donde ira ubicada la pun-
ta. La trompa se divide en tres partes que son:
la coronilla o corona, que es una protuberancia
que sale en la parte superior de la trompa; el
cuerpo, que es el nucleo pesado; y 1a punta cuyo
material es de hicrro y se empotra en la madera.
A esta punta de hierro en Murguia y Vitoria (A)
se le llama rejon, en Mendiola (A) picoy en Zea-
nuri (B) unizia.

Las trompas solian ser de madera de haya,
encina, acacia, fresno, roble y boj. Cada nino
tenia la suya, bien por haberla recibido como
regalo de Reyes o porque se la habian fabricado
artesanalmente en casa. Asi en Apodaca (A) el
trompo se hacia en casa o con ayuda del carpin-
tero y solia ser un premio que se daba al nino
por Navidad. La abuela era quien solia regalar
la cuerda. En Portugalete (B) las hacia un tor-
nero que tenija su taller en el muelle viejo.

La trompa recibe distintas denominaciones
seglin su tamano o forma: frazle s ¢l nombre
que le dan en Galdames y Portugalete (B) a una
que es alargada y estrecha, y con la punta mas
afilada; obispos llaman en Galdames a las mas
grandes de lo normal; la de mayor tamano es
conocida en Carranza (B) como #ompo, reci-
biendo este mismo nombre también en Salvatie-
rra (A); en Galdames (B) y Laguardia (A) se
conoce como lrompon; en Vitoria (A) se le llama
chopera ; yugo en Arraioz (N); toupie en Mendibe
(Ip); las mas pequenas reciben el nombre de
trompin en Laguardia (A) y pirulo o pirulico en
Murchante (N).

En euskera: ztba en Aramaio (A), Beasain,
Elosua, Zerain (G) y Lekunberri (N); ixiba cn
Garagarza-Arrasate (G); tronpoa en Ezkio (G),
zibota en Aratz-Erreka (G) y Altzai (Ip), dantxari-
7%e en Arraioz (N) y janizaria cn Oragarre (Ip).

Para hacer bailar la trompa se enrolla a su
alrededor una cuerda de un metro y medio
aproximadamente. Se comienza sujetando con
ella el rabillo o apoyandola con la yema del de-
do pulgar pasando a continuacién a la pua de
hierro formando espirales juntas una a otra has-
ta la mitad de la trompa. A veces se colocaba en
la corona un trozo de chapa agujereado o una
moneda con agujero a la que se le pasaba la
cuerda haciéndole un nudo para que no se es-
capara y la cuerda hiciera una buena fijacién.

Fig. 164. Ziba prestatzen. Zcrain (G), 1989,

Para hacerla bailar sc lanza la trompa con la
mano entre cuyos dedos se retendra la cuerda
sobrante. La trompa comienza a girar en el aire
y continuara haciéndolo en el suelo poniendo
en juego la habilidad del lanzador.

En algunas localidades se han recogido diver-
sas formas de lanzamiento de la wompa a las
quc dan nombre especifico. En Galdames (B)
denominan «a lo torero» a hacerlo con el brazo
bajo y por la espalda; y «bajo pata» cuando se
tira por debajo de la pierna. En Beasain (G) se
dice lanzar «a lo chico» cuando se tira de arriba
abajo y «a lo chica» si se hace horizontalmente
hacia adelante. En San Martin de Unx (N) ade-
mas de las formas de lanzar la trompa que con-
sideran clasicas, a saber, de arriba-abajo y de
atrds a delante, y de atras a delante a nivel del
suelo, llaman «tirar a brazo» a hacerlo por enci-
ma del hombro de atrds a delante.

Hoy dia en las ikastolas y en las escuelas don-
de se practica el juego de la trompa se han reco-
gido las siguientes denominaciones: «a lo chi-
ca», «a lo dentista», «a lo picotén» tirando con
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mucha fuerza hacia abajo, «a lo vaquero» cuan-
do se lanza por debajo de la pierna, «a lo para-
caidista» se tira de la cuerda para arriba, «a lo
futbolista» dejando un trozo de cuerda sin enro-
llar para cogerla con la mano y agachandose
darle un puntapié y «a lo baloncestista» ences-
tarla en una canasta y que continte bailando.

También hay denominaciones especificas pa-
ra cuando la trompa estd bailando. En Allo (N)
se decia que bailaba «de pie» o «de culo» segtin
se apoyara sobre el clavo de acero o el opuesto
saliente de madera. La expresién «bailar de cu-
lo» también se emplca en Durango (B), Arrasa-
te, Telleriarte (G) y San Martin de Unx (N).

Los chicos de Allo (N) decian que «se vol-
vian» cuando las trompas cambiaban cl sentido
de su desplazamiento y que «se dormian» cuan-
do daban la impresiéon de estar perfectamente
inméviles, a pesar de que giraran sobre su eje.
En Lezaun (N) cuando la trompa giraba sin des-
plazarse se decia que se <habia dormido», en
Abadiano (B) y Altzai (Ip) que estaba dormida,
«lo», y en Durango (B) sc utiliza esta misma ex-
presion cuando la recogen del suelo y sigue bai-
lando en la palma de la mano. En esta tltima
localidad se denomina azkenengo lua, el Gltimo
sucno, al estado del trompo cuando esta como
adormecido, anunciando su parada.

En Salinas de Anana (A), jugaban al trompo
«a dormirlo», que consistia en que permanecie-
ra girando en un sitio fijo y en San Martin de
Unx (N) trataban de «dormir la trompa», es de-
cir, lograr que el giro parccicra imperceptible,
sin que apenas se moviese.

En Muskiz (B) cuando la trompa se queda
dormida dicen que produce un sonido como ¢l
de un avion de hélices cuando pasa a distancia.
En la década de los veinte se recogio la expre-
sion «andar serita» aludiendo a la trompa que
baila sin hacer ruido; y «andar tar-tar» que es lo
contrario de «serita»**,

En Donostia (G) antiguamente la mas estima-
da de las clases de txiba, trompa, cra la tartarra,
que tenia la particularidad de amenizar con un
ruido especial su baile pues simulaba el sonido
onomatopéyico contenido en el nombre «tar-
tar». Cuando la trompa recorria un largo trecho
de terreno bailando durante mucho tiecmpo se

decia que estaba pasiatzen, paseando®",

983 HIERRO, «Los juegos de los nifos», cit., pp. 183134
78 José de ELIZONDO. «Folklore donostiarra. Juegos de la
infancia» in Euskaleriaren Alde, XVIII (1928) pp. 293-294.

Modalidades de juego

En cuanto a las formas de jugar a la trompa,
la mas sencilla era lanzarla al suelo para que
bailara y ver cudnto duraba sin caer. También
se hacian competiciones y ganaba aquél cuya
trompa se mantuviera mas tiempo bailando. Fs-
ta manera de jugar es comun a todas las locali-
dades encuestadas y en algunas se le conoce
con un nombre especifico: Busturia, Gorozika
(B) v Aramaio (A) «Tronpaka»; en esta localidad
alavesa también «Zibaka»; Ezkio (G) «Zibajo-
kua»; Elosua (G) «Erremota»; Oragarre (Ip) «Jan-
izarika»; Portugalete (B) «Al natural»; Artajona,
Lekunberri, Monreal y Sangtiesa (N) «A la
trompa» y en la Gltima localidad navarra tam-
bién «Al peré».

La trompa ofrece la posibilidad de jugar de
forma individual, poniendo a prueba la habili-
dad de cada uno, tal como ocurre cuando se
tira y se recoge con la palma de la mano (Artzi-
niega, Laguardia, Valdegovia-A; Elgoibar-G; San
Martin de Unx-N). En Laguardia (A), aparte de
cogerla con la mano se intenta hacerla bailar
encima de una raya y en Artziniega y Valdegovia
(A) hacerla saltar o lanzarla a lo alto ayudando-
se de la cuerda.

En la década de los veinte se recogioé en Du-
rango (B) un juego denominado «Furak», los
mismos, en el que se apuestan los mismaos trom-
pos. Cuando los dos jugadores contendientes
estan preparados con sus respectivos trompos,
dice un tercero: «Bat, bi..., iru», y en este mo-
mento ambos lanzan sus trompos. El dueno del
que ha permanecido mas tiempo de pie se apo-
dera del trompo del adversario™.

Bailar la trompa en un circulo

Aparte de la forma de jugar descrita que era
muy comin se han recogido otras modalidades
del juego de la trompa practicadas por los ni-
nos. Una de ellas consistia en dibujar en el
suelo un circulo algo grande adonde los jugado-
res lanzaban sus trompas. La que no bailaba o
lo hacia fuera del circulo, se metia dentro de
éste vy cuando otro jugador, lanzando la suva,
conseguia sacar una del recinto circular, bailan-
do la suya, pasaba a ser de su propiedad. Se ha
constatado en Vitoria (A) donde se le denomi-
na «A trompos»; Salinas de Anana (A) «Al trom-

5 URIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiles», cit., p. 247.
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Fig. 165. Lanzando la trompa. Getxo (B), 1993.

po»; Durango (B) «A trompas»; Mendiola (A)
«Al corro»; Lanestosa, Portugalete (B) «Ras-
pion»; Bermeo (B) «Trénpoka»; Beasain y Elgoi-
bar (G) «Tronpia>.

En Artziniega (A) el juego consistia simple-
mente en lanzar la trompa dentro de un circulo
dibujado previamente cn el suelo.

En San Martin de Unx (N) al lugar donde se
jugaba se le llamaba corronchico. En Galdames
(B) el circulo de juego era conocido como garza
y se jugaba «Al rompetrompas» que consistia en
que las U‘ompas qu‘:‘ no dal’lZElSen 0 Nno tocasen
el circulo se quedaban en su interior, sirviendo
de blanco a las demas. Como resultado muchas
de las trompas acababan rompiéndosc. Esta va-
riante se llama en Busturia (B) «Tronpaka», en
Muskiz (B) «A los mecos», en Portugalete (B)
«Al piconazo» o «Al rompetrompas» y en Men-
diola (A) «Al puyazo». En Plentzia (B) este jue-
go también se conocia como «Rompetrompas»
pero se trataba de tirar a romper las trompas
que salian del circulo.

En Carranza (B) a esta modalidad se jugaba
con los trompos y se conocia como «A matar al

corro». In esta misma localidad existe otra va-
riante denominada «A matar bailando» que
consiste en lanzar la trompa contra otras que
ain estén girando. Los agujeros que sc hacian
con el clavo de una trompa a otras se llamaban
picotazos y los fragmentos de madera arrancados
coscanos. En Sangiiesa (N) golpear una trompa
con olra era dar un 7eque.

En Garagarza-Arrasate (G) para practicar esta
modalidad se usaba un trompo que no llevaba
apéndice en su vértice superior y en la base cn
lugar de punta hierro-bola iba provisto de una
pta en forma de lanceta para poder romper el
trompo del adversario.

En Salvatierra (A) se practicaba en grupo otra
modalidad en la que cada jugador utilizaba dos
trompos, uno bueno y otro para recibir los canes.
A la accion de no lograr bailar el trompo se
llamaba morre. Se marcaba un circulo en el
suclo y otro concéntrico en su interior. Se lanza-
ba el trompo desde una raya situada aproxima-
damente a dos metros del centro. El que situara
su trompo mas en el centro iniciaba el juego. El
que lo hubiera dejado mas alejado habia de po-
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Fig. 166. Bailandola en la mano. Bilbao (B), 1993.

ner el suyo en el circulo central. Se lanzaba di-
rectamente sobre el trompo situado en este cir-
culo interior y quien lograra sacarlo del mismo,
ganaba un cen. Si el trompo quedaba girando
en la corona, se cogfa con la mano, mientras
estuviera bailando, y habia una nueva oportuni-
dad de lanzarlo contra el trompo para sacarlo,
ganando igualmente un can si se lograba hacer-
lo. El rompo que quedara en el circulo menor
relevaba al que hubiera estado anteriormente.
Si no se lograba hacer bailar el trompo, se per-
dia ese turno. El juego terminaba cuando uno
de los jugadores conseguia el nimero de canes
acordado. Si el juego se hacia con monedas,
que cra mucho menos frecuente, ganaba el que
mas consiguiera y se terminaba al sacarlas todas
del circulo.

En Bilbao (B) en lugar de un circulo se dibu-
jaba un cuadrado v al juego se le llamaba «Al
clavazon» v se trataba de golpear las trompas
que hubieran quedado dentro del cuadrado.

En algunas localidades se han recogido otras
variantes en las que se prescinde del circulo. Asi
en Salvatierra (A) participan dos jugadores que
lanzan sus trompas, la del uno contra la del
otro. Comienza uno echando el trompo adelan-
te, lo mas lejos que pueda, y el segundo sale

desde el mismo punto de partida tratando de
darle, procurando ademas que quede su trom-
pa alejada en caso de fallar. Cuando se logra
golpear la trompa del contrario se hace caldo y
se gana un can. Se proclama vencedor el que
obhtenga mas canes y podrd golpear tantas veces
sobre la trompa del perdedor como canes haya
conseguido. En Laguardia (A) cada jugador lan-
zaba su trompa contra la del otro. En Allo (N)
también obraban de igual modo y a veces las
tiraban con tal fuerza que muchas se agrietaban
e incluso se partian.

En Hondarribia (G) se conoce una modali-
dad denominada «A pegar». Tras un sorteo, el
que pierde es quien arroja la trompa en primer
lugar y luego los demads tiran las suyas encima
de la de aquél para intentar con el golpe rom-
per la de su companero.

Lanzar la trompa sobre monedas o chapas

Otra variante del juego de la trompa consiste
en poner monedas en el interior de un circulo
y después de hacer bailar la trompa en ¢l suclo,
cogerla con la mano para lanzarla contra las
monedas procurando sacar del corro el mayor
numero de ellas. Se ha recogido en numerosas
localidades: Bernedo, Moreda, Salcedo, Salinas
de Anana, Salvatierra (A); Amorcbicta-Etxano,
Bilbao, Busturia, Durango, Galdames, Getxo,
Gorozika, Portugalete (B); Hondarribia, Telle-
riarte (G); [zurdiaga y Viana (N)*%°,

En casi ningtin lugar han mencionado que
recibiera un nombre especilico sino alguno de
los gencéricos ya citados de «Tronpaka», o <A la
trompa», indicandose al emprender el juego la
modalidad concreta que iba a practicarse. En
Carranza (B) se le llamaba «A sacar la perrica».
En Bilbao se conocia ademas de la de monedas,
una variante que se denominaba «A la garza» en
que se sacaha de un cuadrado billetes de carton
de tren.

En Garagarza-Arrasale (G) para este juego se
usaba un trompo, txiba, que llevaba un apéndice
de madera, kankarra, en uno de sus extremos y
el vértice terminaba en un hierro de punia bola.

LEn Lanestosa (B) los muchachos eran muy
aficionados a una variante llamada «A las cha-
pas». Los participantes trazaban una raya en el
suelo v cada jugador colocaba alli una chapa.

6 HIERRO, «Los juegos de los nifios», cit, pp. 133y 134. Lo
recoge con el nombre de «Al corro».
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Para hacerla avanzar la iba golpeando mediante
lanzamientos de trompa de modo que la ptia de
hierro diera adecuadamente en ella. Se procla-
maba ganador el que lograse de este modo lle-
var primero la chapa a la pared o al final del
recorrido establecido.

En Muskiz (B) este juego se denomina «A la
carrera» y lo que empujan son moncdas. Se
marca una raya en el suelo y en ella se colocan
tantas monedas como jugadores. Se hace otra
raya a unos metros de distancia que es la meta,
Se va tirando de uno en uno y cada cual va em-
pujando su moneda todas las veces que pueda
mientras la trompa siga bailando dandole gicoto-
nillos que consiste en coger la trompa segun bai-
la y tirarla contra la moneda para que el clavo
la vaya desplazando hacia la meta. También se
recurre a la papada: cuando a la trompa le que-
dan pocas vueltas para pararse se la coge en la
palma de la mano, se le da unos movimientos
de mareo y se lanza contra la moneda, pero esta
vez tratando de golpearla con la madera que es
con lo que mds se desplaza la moneda. Si estan
las monedas cn juego, el que primero llega a la
meta se queda con todas y se reanuda el juego.

En Portugalete (B) se empujaban monedas o
chapas y recibe el nombre de «Acabuco-papa-
da». En Gorozika (B) ademads de jugar a lanzar
txakurixtkiak (moneda de 5 cts.) también lo ha-
cian con arandelas y nucces. En Viana (N) in-
troducian en el circulo diez perras gordas.

En la década de los veinte era conocido con
el nombre de «A caminar» un juego en el que
dos participantes hacian correr, uno hacia la iz-
quierda y otro hacia la derecha, alternativamen-
le, una chapa o moneda. Se decia dar corpada si
se pegaba a la moneda con la Bunta y corpadin
si con el grueso de la trompa®’,

La peonza. Txonta

Nos referiremos en primer lugar a las peon-
7as que confeccionaban los propios ninos con
los materiales que tenian a mano. Se utilizaban
bellotas secas o las agallas que produce el roble
a las que se les hacia un agujero introduciendo
una cerilla o palo para que pudiesen bailar. Asi

387 Ibidem.

Fig. 167. Exhibicion de habilidad. Bilbao (B), 1993,

las fabricaban en Aramaio (A) y a la peonza le
llamaban ixontie; en Allo (N) se denominaban
cozcolinas o bailarinas, en Artajona (N) cocollas;
en Carranza (B) ciiculas; en Monreal (N) curuvi-
lletas; en Ezkio (G) sunombre era poxpoliiak; en
Zeberio (B) llamaban kukubolak a las peonzas y
kukubolan al juego, y en Bidegoian (G) y Goizue-
ta (N) txanixariak.

En Zerain (G) la fabricacion y el juego de la
peonza tal como se realizaban en la primera dé-
cada de este siglo se ha recogido asi: «Udazkene-
an, kurkuitzekin edo kiskilekin tronpa anizekoa egiten
zen. Lotz bat ipini alde batean, bi beaizekin erdian
artu, eskua beti gova eukiz, indarrakin buelta emanaz
askatu. Lurrera evoritzean, daniza egiten du, tronpea
bezala. Dantza oni «kurkuitza-dantza» edo «kiskila-
daniza» deilzen zioten. Neska-mudiillek jolasten zuten.
Gaur egun ez da jolasten».

Otra forma de fabricar peonzas era utilizando
los carretes de madera de hilo a los que se les
introducia un palo: Narvaja, Salcedo, Salvatie-
rra, San Roman de San Millan (A) y Eugi (N).
En Pipaén (A) y Obanos (N) a cstas peonzas
caseras les denominaban batlarines y en Altzai
(Ip) dantzado.

En Contrasta (A) juegan con ellas del siguien-
te modo: Cada participante deposita dos o mas
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de estas agallas, alli conocidas como  currumi-
chas, en un cuadrado, desde el cual se arroja la
madrola (currumicha que se usa para comenzar el
juego) procurando acercarla lo mas posible a la
bica o raya que decide, segan cl grado de acerca-
miento, el orden de los tiradores. Quien mas
cerca de ella coloque su madrola es el primero
cn lanzar el disparo hacia el cuadro para alejar
de él las currumichas; de esta forma irdn poco a
poco desapareciendo, segin el acierto de los ju-
gadores, que se van embolsando las bolitas que
sacan.

A las trompas que se giraban directamente
con la mano o con los dedos, en Monreal (N)
se les llamaba peonzas vy en Apodaca (A) trompi-
flos o pirulos. Estos tltimos venian a ser como la
tercera parte de una (rompa y no tenian ni peri-
llo ni punta de hierro.

En Durango (B), las ninas jugaban con una
trompa muy pequena que tenia dos aristas; en
cada una de ellas se ponian las letras A y B res-
pectivamente y servia para apostar cromos.

También en Abadiano (B) sc apostaban cro-
mos jugando con una trompa pequena que te-
nia cuatro caras. En una de ellas ponia saca y en
las otras pon, dejay todos. Al empezar el juego
cada participante ponia un cromo; seguidamens-
te lanzaba la trompa ¢l primero y hacia lo que
ponia en la cara que quedaba a la vista cuando
dejaba de bailar. Saca, tomaba un cromo; pon,
ponia dos; defa, nada y fodos, se los llevaba todos.
Si quedaban cromos continuaban la ronda las
demads participantes. Cuando se acababan todos
los que habia en €l centro, volvian a poner a
cada uno.

En Salinas de Anana (A) se ha recogido un
jucgo similar que se conoce como «Bailarina»,
nombre que viene dado por el elemento de jue-
go consistente en un cubo atravesado en el cen-
tro por un palito. En cada una de las caras po-
nia: S.- saca; P.- pon; T.- todo; N.- nada. Servia
para hacer apucstas. Los pequenos jugaban con
alubias o garbanzos. L.a forma de jugar es igual
a la descrita en el juego anterior.

Una modalidad conocida como «Al sacapon»
fue recogida por Rosa Hierro®*® en la década de
los anos veinte, sin especificar la localidad. Con-
sistia en hacer bailar con el dedo indice y pul-
gar una trompa chiquitina que tenia cuatro ca-
ras y en cada una de ellas una letra. La que

* Thidem, p- 7.

sacaba la P, tenia que poner un cromo adecmas
de los que habia puesto para la montada; si salia
la S, quitaba uno; si la D, los dejaba como esta-
ban y la que obtenia la T recogia todos.

EL HINQUE. KINKIKA

Es un juego practicado casi exclusivamente
por los chicos y consiste basicamente en lanzar
un instrumento terminado en punta sobre un
terreno blando de barro. El utensilio puede ser
un palo afilado, una navaja, un cuchillo, un cla-
vo e incluso un destornillador, y se le conoce
gencralmente con el nombre de hingue. Pero en
algunas localidades recibe una denominacion
distinta en castellano o tiene nombre euskérico.

En Valdegovia (A) es conocido con el nom-
bre de pica ; en Apodaca (A) chilo; en Galdames
(B) picachin, trencho ¢ hinguete; en Lezama (B)
inkea; en Abadiano (B) kinkina; en Zeberio (B)
kinkine ; en Berastegi (G) ziri ; en Beasain (G) al
juego «Txintxitie» y al palo zirie. Cuando lo que
se utilizan son clavos, se llama en Lezama burru-
7t y en Hondarribia (G) ilixe o klabo. En San
Martin de Unx (N) sc llamaba puntero o hingue
y si el instrumento utilizado era una navaja muy
fina recibia el nombre de abubillica (agujica).
Fn Salcedo (A) recibe la curiosa denominacion
de Inca Romero.

Antes de empezar a jugar, y para ver cual de-
bia ser el orden de participacién, se trazaba una
raya en cl suelo, y todos lanzaban el hinque.
Comenzaba aquél cuyo hinque hubiera queda-
do clavado mas cerca de la raya.

Al hinque, al igual que ocurria con la trompa,
se puede jugar de muy diversas manecras que
van desde las mas sencillas como son introducir-
lo en un circulo previamente dibujado en la tie-
rra, tratar de clavarlo lo mas cerca posible del
circulo o lanzarlo e intentar hincarlo lo mds le-
jos que se pueda, «Makillakin» en Zerain (G),
hasta otras de ¢ejecucion mas complicada.

Fl juego comiin del hinque

El tipico juego del hinque ha sido tradicional-
mente el que se practica sobre un rectangulo
dividido en seis casillas numeradas del uno al
seis. Con el hinque se va clavando de niimero
en nimero y al finalizar el recorrido se toma un
cuadro en propiedad. En esta casilla, su posee-
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dor establece a los demas las condiciones de pa-
s0: no pisarlo, pasar a la pata coja, ctc. ™

En Artziniega (A) recibe el nombre de «Al
délar» y se juega de la siguiente manera: Par-
tiendo del espacio situado debajo del cuadro
nimero uno, se lanza el hinque a todos los cua-
dros, uno tras otro. Del sexto se pasa al princi-
pio y se comienza otra vez desde el niimero dos;
y asi sucesivamente. Una vez hecho el recorrido
de los seis cuadros, sc lanza el hinque hacia la
parte superior del recinto y sc coge uno en pro-
piedad marcandole con el simbolo del délar, 5,
de donde le viene el nombre.

En San Martin de Unx (N) también recibe la
denominacién de «Al doélar» y se practica de
igual manera que en Artzinicga con la diferen-
cia de que en la localidad navarra en el momen-
to de conseguir el cuadro en propiedad y antes
de marcarlo con el signo, se grita «jdélar!».

Fn Moreda (A) ¢l campo o terreno de juego
varia con respecto al de Artzinicga ya que en el
interior del rectangulo hay seis cuadros con los
nameros uno, dos, tres, cinco, seis, siete, y fuera
de éste sc colocaban los nimeros cuatro y ocho.

En Lezama (B) sc llama «/nkera», hinque de
varilla, para diferenciarlo de la modalidad de
juego en la que se emplea la navaja. El mecanis-
mo de juego es el mismo, pero variando la for-
ma de conscguir la propiedad de los cuadros.
Una vez finalizado el recorrido, se lanza el hin-
que fuera del rectingulo de juego, por la parte
superior, y hay que clavarlo de forma que haya
un pie, cuando menos, desde la parte mas cer-
cana del rectingulo por la parte larga. De alli
hay que hincarlo otra vez en los nameros para
que pasen a ser propiedad del lanzador.

En Lezaun (N) también se le conoce como
«El délar», pero en lugar de ntimeros, cada cua-
dro representa un dia de la semana. En el cua-
dro donde pone jueves no sc clava el hinque y
se apoyan los pies. Cuando algiin jugador des-
pués de recorrer correctamente los seis cua-
dros, marcaba uno con el signo §, decian que
tenia un «doélar» y en dicha casilla sélo podian
pisar con los dos pies él y los companeros a los
que concedia ese derecho.

En Portugalete (B), para poder tomar un cua-
dro en propiedad, es necesario que el jugador,

989 Este juego presenta similitudes en cuanto a la reglamenta-

cién y algunos owros aspectos con cl del «Truquemé» descrito en
el capitulo Juegos de lanzamiento.

tras completar el ciclo, logre clavar el hinque en
un circulo marcado en la parte superior, llama-
do hinca, y que se halla un tanto alcjado del
recinto. Una vez hecho esto, marcara el cuadro
elegido con una cruz, aspa o senal que lo identi-
fique como propio. El resto de los jugadores al
pasar por esta casilla deberan hacerlo a la pata
coja.

La variante practicada en Zerain (G), «Inke»,
ticne algunas particularidades en la forma de
jugar. Una vez el primer participante ha clavado
su hinque en el cuadro marcado con el niimero
uno, salta al segundo siguiendo hasta el sexto
donde dara la vuelta para regresar de nuevo al
segundo desde donde recogera el hinque y sal-
tarda directamente fuera. Seguidamente lanzara
el hinque a la casilla nimero dos que debera
saltar al hacer el recorrido hasta el sexto cua-
dro. Dara la vuelta para recoger el hinque des-
de el tercer cuadro y de aqui saltard al primero
y saldra del recinto. Asi hasta completar el cir-
cuito pasando por todos los recuadros. Una vez
hecho esto, lanzara el hinque hacia la parte
superior del recinto, y desde el lugar donde ha-
ya quedado clavado tirard de nuevo para hincar-
lo en el cuadrado elegido. Si lo consigue, se lo
apropia y puede imponer a los demés partici-
pantes €l modo en que tienen que pasar por
dicha casilla. Si en algtin lanzamiento no clava
el hinque, cl turno pasa al siguiente jugador.

También se ha recogido en las siguientes locali-
dades: Laguardia (A), Galdames (B), Amézaga de
Zuya (B) con la denominacién de «La lima», Ber-
meo (B) donde se conoce como «Inkies, Orozko
(B) «bstrinkan» y en Plentzia <Al hinque».

El juego del hinque en un circulo

La modalidad mas comiin de esta forma de
juego tal como se ha recogido en Beasain (G),
dondec se denomina «Al hinque» consiste en lo
siguiente: se traza en el suelo un circulo de
unos 30 cm. de diametro, y los jugadores lanzan
su hinque intentando que quede clavado den-
tro del mismo al tiempo que se intenta derribar
alguno de los que ya estan clavados, pero de
forma que el propio quede en pie. £l conseguir-
lo otorga derecho a repetir; y asi hasta derribar
todos que equivale a ganar la partida, Esta mo-
dalidad se ha recogido también cn Mendiola,
Lukiano, Ribera Alta, Salinas de Anana, Valde-
govia (A); Galdames (B), Viana (N), Aramaio
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Fig. 168. Erromatan edo Pikoteka. Eugi (N).

(A) con el nombre de «Kinkike» y Abadiano (B)
con el de «Kinkinan». ;

La competicién se complicaba mas cuando el
jugador que no habia clavado su hinque o al
que se lo habian desclavado los demds, lanzan-
dolo posteriormente a lo lejos, debia recogerlo
y llevarlo al lugar de juego antes de que pasara
un tiempo determinado que en ocasiones solia
coincidir con el derecho preferente por parte
de quien o quienes se lo desplazaron, de efec-
tuar un nimero determinado de lanzamientos.
Esta forma de jugar se ha constatado en Améza-
ga de Zuya, Apellaniz, Bernedo «A la tacuna»,
Moreda, San Roméan de San Millan, Valdegovia
(A), Zeberio (B) «Kinkinke», Garagarza-Arrasate
«Kinkean», Zerain(G) «Erromatan» o «Pikoteka»,
Aria, Eugi, lzurdiaga, Lezaun, Monreal, San
Martin de Améscoa, San Martin de Unx y Ulza-
ma (N).

En Bernedo, mientras el duefio del palo re-
gresaba, los demas jugadores tenian que clavar
cada uno su palo tres veces. En Amézaga de Zu-
ya el que hubiera derribado el hinque del con-

trario tenia que gritar el nimero que quisiera.
Si conseguia hincarlo las veces que hubiera di-
cho antes de que regresara el otro, las tiradas
eran validas y se computaban; de lo contrario
no se le sumaba ningtin punto.

En Eugi el jugador que lanzaba el hinque del
otro debia contar hasta diez e hincar su palo
otras tantas antes de que llegase el otro jugador.
En esta misma localidad se ha recogido otra va-
riante en la que cuando uno de los jugadores
iba en busca de su palo, el otro le decia: «Hin-
que, gato, cuchara y plato», y si el otro llegaba
antes de acabar este recitado, ganaba.

En Lezaun «Al hinque gato», consistia en cla-
var el palo dentro del corroncho (circunferencia)
cuatro veces, diciendo a cada clavada una de
estas cuatro palabras: «Ilinque, gato, sopera y
plato». En Monreal también se usaba la misma
cantinela, pero en lugar de «sopera» decian «ti-
jeras».

En Ulzama (Baztan-N) cuando un jugador
vencia al inke del companero, decia «ixin, lxin»,
y respondia el otro «marruxketa»; de nuevo el
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vencedor «mil errial>, y el vencido «Tolosa»; y al
pronunciar esta ultima palabra, el vencedor lan-
zaba a lo lejos el inke contrario®®.

En Tzurdiaga (N), cuando se lanzaba el palo,
los demas companeros decian: «El palo va a ca-
gar / el dueno detras va». El jugador cuyo palo
habia sido lanzado, debia recogerlo y volver an-
tes de que sus companeros contasen ogei, veinte;
si no lo lograba, perdia.

En Zerain (G), el nimero de veces que se
debia clavar el hinque era de nueve y en Donos-
tia (G) donde le llamaban «Kinkinetan», cua-
froeL,

Otra modalidad es aquélla en la que se mar-
caba un espacio en el terreno arcilloso que po-
dia ser circular o rectangular y que consistia en
ir ganando terreno al contrario hasta expulsar-
lo. Se ha recogido en Laguardia, Moreda, Val-
degovia (A), Amorebieta-Etxano, Busturia, Du-
rango (B), Obanos, Sangliesa y San Martin de
Unx (N).

En Obanos, una vez dividido el rectingulo en
partes iguales, una para cada jugador, el prime-
ro tiraba su hinque en la zona del contrario y si
lo clavaba marcaba una linea y se apoderaba de
ese trozo. Seguia tirando y cogiendo mas espa-
cio hasta que fallaba y comenzaba a jugar el si-
guiente. Cuando uno perdia todo su territorio,
dejaba de jugar. Ganaba el que se apoderaba de
todo el espacio.

En Busturia (B), hay una versién de este mis-
mo juego aunque el elemento que se utilizaba
era un palo puntiagudo o la navaja, labanaz. Se
hacia un cuadrado en el suelo y se dividia en
cuatro partes, una para cada jugador. Una vez
clavado el palo o la navaja el que lo hace marca
una linea arrebatandole ese trozo de territorio
al de al lado. Cuando el participante contiguo
no tenga sitio para poner al menos un pie, que-
da eliminado. El territorio propio debia tener
conlinuwm y estar en contacto con uno de los
lados del cuadrado. Si se quedaba aislado en el
centro sin esquina, bazler barik, sc perdia. Hoy
dia se llama «Al dolar» y al apropiarse de un
trozo se le hace el simbolo de dicha moneda, $.

390 M. IMBULUZQUETA. «Juegos de ninos. Los de Baztan-
Ulzamar, in Euskalerriaien Alde, XVII (1927) p. 379.

1 ELIZONDO, «Folklore donostiarra. Juegos de la infancia»,
cit., pp. 295-296.

Al hinque con navaja. Labana-jokua

Los juegos de hinque con navaja tenian la pe-
culiaridad de que el repertorio de lanzamientos
era variado: cogiéndola de la hoja, poniendo la
punta en la yema de un dedo, desde la rodilla,
el pecho, la barbilla, la nariz, la frente, la nuca,
ctc. El nimero de lanzamientos que debian rca-
lizarse adoptando cada una de estas posturas y
las propias posturas empleadas varian de unas
localidades a otras.

En Lezama (B) «Al hinque con navaja», habia
que lanzar la navaja una sola vez desde ocho
posturas distintas. En Izarra (A) con la navaja
sobre la palma de la mano y con el filo hacia
dentro o hacia fuera; con la navaja sobre el pu-
no; tirando por encima del otro brazo; hacia
atras, por el hombro izquierdo, por el derecho.

En Salinas de Anana (A) se colocaba la navaja
sobre la palma de la mano y, a la media vuelta,
se intentaba clavarla, unas veces hacia delante y
otras hacia atras, tres veces de cada forma. Lue-
go, a la media vuelta sobre el purio, que era la
mas dificil.

En Busturia (B) se conoce este juego con el
nombre de «Kuixilloka» porque lo que se lanza-
ba era un cuchillo afilado, y tras efectuar los
lanzamientos desde las distintas posiciones, se
cogia cl cuchillo por la punta y se lanzaba seis
veces seguidas sin que cayera. En Carranza (B)
las posiciones se reducian a cuatro: de hinque,
de espalda, de punta, y de nariz.

En Aramaio (A) cuando se jugaba «Akutxillos»
el perdedor era el que no conseguia clavar el
cuchillo de tres formas diferentes, tres veces ca-
da una de ellas. En Hondarribia (G) jugaban
con clavos y le laman «/lizeka» o «Klaboka». En
San Sebastian lo denominaban «Laban-jo-
kua»™2,

En Lukiano (A) se practicaba también el
«Hinque con navaja». Se conocian hasta once
formas diferentes de lanzar la navaja, de las cua-
les las siete primeras habia que repetir tres ve-
ces, la octava dos y las tres altimas una. Perdia
el que anduviera mas atrasado cuando uno de
los jugadores terminaba con la tanda de lanza-

. (8
mientos®??,

%92 Thidem, pp 295-296.
% José Luis RODRIGUEZ. «Juegos infantiles» in Euskalerriaren
Alde XIV (1024) pp. 271-272.
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Fig. 169. Diferentes posiciones para el hinque con navaja. Labana-jokua.

En Abadiano (B) los lanzamientos eran sélo
dos, el primero como queria cada jugador y el
segundo poniendo la navaja encima de la ma-
no. Ganaba el que conseguia introducir la nava-
ja mas hondo.

Esta modalidad de jugar al hinque con navaja
también se ha recogido en Amézaga de Zuya
con el nombre de «La herradura», Apellaniz
donde le denominan <«Morrillo», Mendiola,
Narvaja, Salinas de Anana, Valdegovia (A),
Amorebieta-Etxano, Bilbao, Durango (B) y Ar-
tajona (N).

Otra particularidad del juego es el castigo
que se infligia a los perdedores y que es comiin
a todas las localidades encuestadas. Consistia
basicamente en introducir en la tierra un zotz,
pequena cuna o pedacito de madera, que debia
sacar con los dientes el jugador que hubiera
perdido. En Amurrio y Gamboa (A) a esta ac-
cion se la conocia con el nombre de a tomar
chocolate, en Donostia (G) kaka jaien y en Aba-
diano (B) lurre jaten.

En Narvaja (A) en el juego denominado <A la
navajar, ¢l participante que no lograba clavarla

era penalizado, debiendo derribar un palo cla-
vado en el suclo de tantos soplidos como se
comprometiera. Si no lo hacia, enterraban di-
cho palo dandole tantos golpes como soplos fa-
llidos, debiendo posteriormente sacarlo con los
dientes.

En Berastegi (G), al perdedor del juego se le
imponia un castigo similar, conocido como kaka
jate. Consistia en elegir entre los ziris agavillados
y sostenidos medio ocultos en la palma de la
mano. El que extraia el palo mas corto se veia
obligado a sacar con los dientes el ziri previa-
mente clavado en tierra por efecto de un golpe
dado por cada uno de los jugadores.

En Apodaca (A) se clavaba un chilo, palo de
guarguirio o madrono, mas grueso que los demads
y habia que derribarlo con el propio. Luego se
clavaban tantos palitos como perdedores, el ga-
nador los tapaba y quien sacaba el palo mas cor-
to perdia, teniendo que extraerlo con los dien-
tes mientras tenia las manos en la espalda.

Un juego parecido al descrito en Apodaca
es el denominado en Berastegi (G) «Kinki-
fien» o «Zirikin», consistente en derribar con
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Fig. 170. Zeanuriko (B) umetxoak, bat wirrintolarekin. 1913.

un ziri secis varillas o pequenas estacas previa-
mente clavadas.

JUEGOS DE HABILIDAD CON DIVERSOS JU-
GUETES

A aros, A la corroncha. Txirringolan

Es un juego comin y muy extendido consis-
tente en hacer rodar un aro que la mayor parte
de las veces es metalico, aunque en algunos ca-
sos sea de madera. Se acompafa de una varilla
de alambre, la guia, que presenta en su extremao
un gancho o garfio en forma de «U» que sirve
para dirigirlo con el que se impulsa el aro para
que vaya girando. En Amézaga de Zuya (A) reci-
be el nombre de la alambre, en Pipadn (A) y
Lezaun (N) de manille. En esta ltima localidad
la manilla se hacia con el asa de los calderos,
doblando uno de los extremos que hacia de em-
punadura y si no daba la longitud se le metia
una mazorca de maiz, cozcorro.

Cuando no se disponia de manilla se dirigia
con el dedo indice, golpeandolo con la mano

para hacerlo rodar. Es un juego que ha ido de-
cayendo, habiendo practicamente desaparecido
en la actualidad. Era considerado juego de chi-
cos aunque ocasionalmente jugaran las chicas.

Los nombres en euskera que se han recogido
para designar el aro son: en Aramaio (A) y Aba-
diano (B) txirringola; en Gorozika y Lezama (B)
ixirrinka; en Zeanuri (B) txirvintola ; y en Oleta
(A) kartola. En Altzai (Ip) al juego se le conoce
como «Kiirkiiilakan». En Hondarribia (G), lla-
maban a los aros metalicos ferriak. En Goizueta
(N) kerrinka o uztai. En castellano la denomina-
ciébn comun es aroy en Garde (N) le llaman
redoncho. En Allo, Eugi, Lezaun, Murchante y
San Martin de Améscoa al juego se le conoce
como «A la corroncha», en Izal (N) «Al corron-
cho» y en Allo y San Martin de Unx «Al redon-
chillo». En estas localidades navarras se usan
también las formas verbales corronchar, redonche-
ar y redonchillar. En Bidegoian (G) al juego le
denominan «Piripin».

En algunos lugares los nifos obtenian los
aros del fleje, remate de la parte inferior de los
baldes (Amézaga de Zuya, Mendiola, Narvaja,
Pipadn, Valdegovia-A; Amorebieta-Etxano, Du-
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rango, Galdames-B; Eugi, Lekunberri-N) o de
los cellos de las barricas de vino (Apodaca, La-
guardia, Moreda, Narvaja, Salvatierra-A; Galda-
mes-B; Berastegi, Hondarribia-G; Artajona, Oba-
nos y Sangiiesa-N; Altzai-Ip) o incluso se
utilizaban las llantas de las ruedas de bicicleta o
de los cochecitos de ninos (Narvaja-A, Beraste-
gi, Hondarribia-G). A veces también los hacian
los herreros y no era raro que los aros se trans-
mitieran de padres a hijos.

También se construian aros de madera (Pi-
padn-A, Amorebieta-Etxano, Durango, Galda-
mes-B) siendo frecuentes los cercos de castano
de los cestos viejos. En Elosua (G) utilizaban los
bordes de los canastos usados y ocasionalmente
les encargaban a los cesteros. En Salinas de Afa-
na (A), antiguamente, con madera de olmo se
hacian unos aros que se cerraban con alambre
y posteriormente pasaron a hacerse con los culos
de los baldes.

En Muskiz (B), aparte del aro de metal o de
madera se empleaban también otros, hechos
con cajas circulares de madera vacias que ha-
bian contenido jalea. A la caja se le practicaba
un agujero en el centro y se introducia una vari-
lla de alambre doblada de manera que un extre-
mo de ésta hiciera de eje de la rueda para que
puediera rodar. En Zeanuri (B) este juguete re-
cibia el nombre de parrantola.

Una de las formas de jugar al aro consistia en
hacerlo rodar el mayor tiempo posible sin que
se cayera (Amnézaga de Zuya, Aramaio, Mendio-
la, Pipa6n, Valdegovia-A) y otra hacer carreras
con los aros (Landa, Laguardia, Ullibarri-Gam-
boa-A). Para esta modalidad a menudo se pre-
paraban circuitos que contaran con cuestas y se
ponian obstaculos que dificultaran la carrera.
En San Martin de Unx (N) era tal el ruido que
producian los ninos jugando al redonchillo que
provocaban que ¢l ganado se espantara,

Tal como se ha senalado ¢l juego del aro ha
estado muy generalizado y ademas de en las lo-
calidades citadas se ha constatado su practica en
Artziniega, [zarra (A); Lezama (B) y Aoiz (N).

Al diabolo. Txabila

Es un juego practicado preferentemente por
ninas. Se precisa de una pieza llamada didbolo
o diabolo, compuesta por dos conos de unos 8
cms. de altura cada uno, unidos por sus vértices
por un anillo céncavo. A este elemento en algu-

Fig. 171. Foto de estudio de nina con aro a principios
de siglo. Pamplona (N).

nas localidades se le denomina diablo (Izurdia-
ga-N) y en cuskera txabila (Goizueta-N). Se
acompana de dos palos de 50 cms. aproximada-
mente, enlazados por una cuerda de alrededor
de un metro, sujeta a un extremo de cada palo.

El material empleado en los conos ha sido
durante muchos anos la goma (Amézaga de Zu-
ya, Ribera Alta-A; Durango, Galdames-B; Arrasa-
te, Hondarribia-G, Goizueta, Izurdiaga, San
Martin de Unx, Viana-N); mas recientemente
también se han fabricado de plastico. En Gam-
boa y Moreda (A) el didbolo se asemejaba a un
carrete de madera, aunque mas estrecho en su
centro y en Amézaga de Zuya (A) dicen que
tenia forma de pajarita de goma con una pieza
meltélica en el medio.

En Gamboa (A), Hondarribia (G) y Viana
(N), antiguamente sc utilizaban didbolos de ma-
dera y en Narvaja (A) los fabricaban con carre-
tes de hilo a los que practicaban una hendidura
en la parte central del eje.

El juego se basa en mantener el didbolo en
equilibrio sobre la cuerda, lo cual se logra mo-
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viendo los palos alternativamente hacia arriba y
hacia bajo para hacer que gire. Ademas de este
movimiento se imprime a los palos otro de aber-
tura y cierre que hace que el diabolo se traslade
en la cuerda de un extremo a otro. De ordina-
rio cada nina juega por su cuenta, aunque es
frecuente hacerlo en grupos de dos o tres ami-
gas demostrando sus habilidades sin que medie
reto ni competiciéon alguna. Era un juguete que
las ninas solian recibir como regalo de Revyes.

Cuando se conseguia que girara a velocidad
suficiente, se le impulsaba hacia el cielo, a la vez
que se tensaba la cuerda separando los palos,
con lo que se obtenia un efecto muelle que
multiplicaba el impulso. El didbolo subia a diez
0 mas metros y volvia a descender. La jugadora
lo esperaba brazos en alto, con la cuerda tensa
algo inclinada, intentando que el centro del ca-
rrete coincidiera con ésta y se posara, iniciando
ripidamente el movimiento de los palos para
mantenerlo girando y asi poder seguir jugando.
Otras veces, al recogerlo en la cuerda, se volvia
a lanzarlo al aire sin dejarlo que rodara por la
cuerda.

Una vez dominado el movimiento basico de
hacer bailar al didbolo haciéndolo girar sobre si
mismo y manteniéndolo sobre la cuerda, la ju-
gadora empieza a practicar unos ejercicios que
requieren mayor habilidad y son mas dificiles
de ejecutar. Asi en Amézaga de Zuya (A) reali-
zaban los siguientes movimientos: dejarlo dormi-
do (tenerlo aparentando estar quieto), pasar pa-
lillo, el afilador (hacerle recorrer el palillo),
tirarlo al cielo, y una variante de esto ultimo con-
sistente en lanzarlo a lo alto y recogerlo habién-
dole hecho dar una vuelta previamente, Tam-
bién en Moreda (A) se han recogido algunas
modalidades como hacer girar el didbolo sobre
la cuerda en posicidn muy inclinada o dormirlo.

Al yo-y6

Es un juego preferentemente practicado por
las nifas y se ha recogido en casi la totalidad de
las localidades encuestadas.

Los yo-y0s son dos discos de unos 8 cms. de
diametro unidos en su parte central interior por
un eje corto de 0,60 cms. aproximadamente, en
el que se sujeta uno de los extremos de una
cuerda delgada de un metro de largo mas o me-
nos, mientras que al otro extremo se le hace
una anilla para introducir el dedo corazon.

En épocas anteriores han sido fabricados por
las propias nifias con dos botones grandes que
se unian juntando las dos caras interiores. Se
cosian los botones, pasindoles un hilo un poco
grueso que hacia de eje central. Hoy dia se ad-
quieren en los comercios y antaio a las vende-
doras ambulantes, marchanieras. (Amézaga de
Zuya, Laguardia, Moreda, Pipadn, Salvatierra-A;
Durango, Galdames-B; Allo, Artajona, Lekunbe-
rri, Obanos-N).

El juego consiste en coger en la mano el yo-
v6 con la cuerda enrollada sobre su eje y sujeta
al dedo por la anilla, impulsarlo hacia abajo y
recogerlo por traccion, haciendo que la cuerda
quede enroscada en el eje, para volver a impul-
sarlo hacia abajo reiteradamente y recuperarlo
enroscandolo.

En Valdegovia (A) las ninas muy hébiles ha-
cen con el yo-y6 variadas filigranas. En Lezama
(B) las que lo manejan con destreza consiguen
controlar tanto el impulso que lo dirigen a su
antojo llegando a hacer figuras muy distintas
que simulan al perro, al gato, etc.

En Viana (N) se juega a dormirlo que consiste
en desenroscar el hilo y dejar el yo-y6 quieto
unos instantes para darle a continuacién un pe-
queno toque y volver a enroscarlo rapidamente.
En Muskiz (B) los mas hibiles jugaban enros-
cando el yoy6 en horizontal y no se les paraba
aunque hicieran movimientos complicados.

En Obanos (N), a principios de siglo, mien-
tras lo enrollaban y desenrollaban recitaban la
siguiente cantinela:

Tengo un yo-yo,

lengo un yo-yo

que a nadie se lo daria,
lengo un yo-yo,

lengo un yo-yo

mds que a mi tia Maria.

Y también esta otra:

Tengo un yo-yo,
que sube y baja, Maria.

Ademas de en las localidades citadas se ha
recogido este juego en Gamboa, Laguardia,
Mendiola y Narvaja (A). En Allo (N) fue entre-
tenimiento habitual entre las chicas de todas las
generaciones y en Izal y Murchante (N) se jugd
en la década de los sesenta, pero hoy dia estd en
desuso.
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A patines

El patin es un utensilio que sirve para patinar
o deslizarse sobre superficies planas, duras y li-
sas. Se compone de una plataforma metélica o
de madera provista de cuatro ruedas que se fija
mediante correas a los zapatos o a los pies. Los
patines modernos llevan una bota anclada a la
plataforma que se calza en el pie.

Las madres compran los patines a los ninos
en los comercios o tiendas de juguetes. Los ni-
nos se deslizan por las calles y carreteras llegan-
do a alcanzar velocidad. Se necesita mantener el
equilibrio, ejercitar la destreza y habilidad para
deslizarse con los patines sin caer, Es un juego
mixto, comun y muy extendido geograficamen-
te. Se patina en solitario o se organizan carreras
cn grupo.

A peloticas de van y vienen

Se juega con una pelota pequena que pende
de una goma elastica a la que se hace una anilla
en el otro extremo para introducir el dedo. Se
coge la pelota en la mano y dandole impulso se
suelta, bota y se recoge de nuevo. En Artajona
(N), al tiempo que se practicaba recitaban: «Pe-
loticas de van y vienen, / que en cl camino no
se detienen». Las vendian en tiendas y tendere-
tes de feria, pero se consideraba un juego peli-
groso porque los golpes no controlados podian
danar la vista.

Al bola-bola. Bolaka

Se practica con dos bolas cada una de las cua-

les estd sujeta a una cuerda o a un plastico, que
penden de una anilla comin por donde se
sujetan. Es juego muy extendido consistente en
hacer diversos movimicntos de muneca de for-
ma que las bolas choquen entre si y emitan dife-
rentes sonidos, con mayor o menor intensidad
segin el movimiento conferido.

Al hula-hop

Hacia finales de la década de los sesenta se
puso de moda un nuevo juego consistente en
jugar con un aro de 1,5 m. de didmetro hecho
en tubo plastico que, colocado en las caderas y
cimbreando la cintura, habia que hacer girar
sin que cayese al suelo. La informacién difundi-
da en los medios de comunicacion de que la
practica y ¢l abuso de este juego producia mal-
formaciones corporales, hizo que rapidamente
desapareciera del mercado. Se ha constatado en
Salvatierra (A), Durango (B), Flosua, Hondarri-
bia (G), Lekunberri y Murchante (N).

En Mendiola (A) el uso de este tipo de aros
es reciente. Las ninas los hacen bailar (girar al-
rededor de su cintura) a diferentes ritmos y en
diversas posturas.

Mantener un palo en equilibrio

Un juego de habilidad frecuente entre los ni-
nos consiste en coger un palo ni muy largo ni
muy gordo v lo mds recto posible y tratar de
sostenerlo cn la palma de la mano. Cuando se
domina este ejercicio se pasa a hacerlo con los
dedos, el pie, la frente, etc. Gana aquél que lo-
gre mantenerlo en equilibrio mas tiempo.






