JUEGOS DE ADIVINAR.
ACERTIJOS

Existe un clevado namero de juegos consis-
tentes en acertar el nombre de un objeto, perso-
na, oficio, etc. propuesto por un nifio o nina a
sus companeros. Se practican por lo general en
lugares cerrados o resguardados, cuando hace
mal tempo, lo que obliga a los nifnos a perma-
necer a cubierto o, simplemente, cuando los ni-
nos no tienen otra cosa mejor que hacer. Parti-
cipan ambos sexos formando grupos aunque
generalmente scan las ninas quienes sobresal-
gan por tratarse de juegos que requieren imagi-
nacion y reflejos muy rapidos.

Se han agrupado en tres apartados: El prime-
ro comprende juegos de adivinar generales; el
segundo se reficre a juegos con alfileres u otros
objectos y el tercer grupo a los que se realizan
con los ojos vendados. Por ultimo recogemos
una relacion de acertijos.

JUEGOS DE ADIVINAR GENERALES

Ikusi-makusi, Veo-veo

Conocido y practicado en toda Euskal Herria.
Consiste en que un jugador piense en un objeto
que se halla a la vista de todos y que los demas
adivinen de cual se trata teniendo como pista la
primera letra o bien la primera y la dltima letra
de la palabra con la que se conoce.

En Lekunberri y Goizueta (N) la [érmula que
se emplea en cuskera es la siguiente:

—Thusi mahusi.

—Zer thusi?

—Gauz bat, gauz bal,

hasten dena, hasten dena ...

eta bukatzen dena, bukatzen dena...

—Veo veo. / —Qué ves? / —Una cosita, una cosita, /
que empieza, que empieza por ... / y acaba, acaba
POT i

La formula es similar en muchas localidades
guipuzcoanas como Beasain, Flgoibar, Elosua,
Hondarribia, etc. En Elgoibar y Hondarribia le
denominaban «Jkusi-makusi». La formula recogi-
da en la primera de ellas es la siguiente:

—Ikusi makusi.

—Zer ikusi?

—lkusten det, thusien del,
gauza bal

A-kin asten den

eta O-kin bukatzen dena.

-Veo veo. / —¢Qué ves? / -Veo, veo / una cosita /
que empieza por A / v acaba por O.

En Zerain (G) era un adulto el que dirigia el

juego, decia la primera y la dltima letra y si no

acertaban les proponia la rendicién diciendo
«ematen duzu?, a lo que debian contestar «bai,
emalen deb». La cancioncilla era:

—Thust makusi.
—Zer thusi?
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—Gauzatxo bat,
asten da... asten da...

—Veo veo. / —¢Qué ves? / —Una cosita, / que empie-
za... que empieza por...

En Donibane Garazi (Ip) este juego se llama
«Thusi-mikusi>. Tras la formula preliminar:

—Thusi-mikusi!...
—Zer thusi?

—Voir, découvrir! / —-Découvrir quoi?

se hace una proposiciéon de adivinanza a partir
de la descripciéon de algunas caracteristicas del
objeto. Por cjemplo:

—Ehun zango eta xulik ezin egonez. Zer da?
—Frratza edo izuzkia.

—Ayant cent pieds et ne pouvant se tenir debout.
Qu’est-ce que c’est? / —Le balai.

Si se da una respuesta equivocada se le dice
«uko», mala. Y si no la puede encontrar «elsi»,
renuncio.

En Zuberoa (Ip) la [6rmula utilizada es:

Nik papaita, zuk papaita.
Nik badakit gaiztto bat,
zuk bestetto bat.

Moi devinette, vous devinette. / Moi je sais une pe-
tite chose, / vous une autre petite.

La féormula utilizada para abandonar el juego
por aquel que esté cansado de hacer las pregun-
tas es ésta:

Mendi batek bi bide,
bide batek bi mando,
mando batek bi zakur,
zakur batek bi erbi,
erbi batek b sasu,

sasu batek bi xori,

xori batek gauza guli,
ela wik, lasler ahalzi!...

Une montagne (avec) deux chemins, / un chemin
(avec) deux mulets, / un mulet (avec) deux chiens, /
un chien (avec) deux liévres, / un liévre (avec)
deux buissons, / un buisson (avec) deux oiseaux, /
un oiseau (c’est) peu de chose, / el moi, (j'ai) vite
oublié!...

En la mayoria de las localidades a pesar de
utilizar la férmula en cuskera lo jugaban en cas-
tellano, como nos dice una informante de Be-
rastegi (G): «Veo-veo erderaz jostalzen zan».

En Lekunberri (N) se ha recogido la siguien-
te formula en castellano que junto con la que
figura a continuacién son las comunes, con mi-
nimas variantes, en todos los territorios encues-
tados:

— Veo, veo.

— s Qué ves?

— Una cosita, una cosila,
que empieza por...

Y que acaba por...

En Viana y Aria (N) el didlogo es el siguiente:

— Veo, wveo.

— ¢ Qué ves?

— Una cosila.

— ¢ Con qué letrita?
— Con la...

En Gamboa, Pipaén, San Romdin de San Mi-
llan, Valdegovia (A) se pregunta «sCon qué estd
escritar» y se contesta «empieza por...» y en al-
gunos casos «acaba con la...». En Narvaja (A) a
la pregunta se contesta «con papel y agua ben-
dita».

En Apellaniz (A) si tardan en acertar el ama
les pregunta: «;Pedis leche?». Si dicen que si,
sigue ella de ama; si dicen que no, continiia el
juego.

En Artziniega (A) cuando no lo acertaban el
que ponia el nombre preguntaba «;Te rindes?»
u «:Os rendis?». En algunas localidades alavesas
se dan también pistas diciendo «Frio, frio» si se
estd lejos de la respuesta correcta y «Caliente,
caliente» si se aproxima,

En Artajona y Obanos (N) si los jugadores
tardaban en adivinar el nombre, el que hubiera
puesto la adivinanza les decia «:Os emprobe-
céis?» (a partir de los afnos setenta se ha
sustituido por «/Os dais?»). Cuando todos ha-
bian pronunciado la férmula «Me cmprobez-
co», nombraba la palabra y seguia el juego.
Cuando alguno no se «emprobecia» y se alarga-
ba el juego con el consiguiente aburrimiento,
los companeros trataban de convencer al demo-
rador «{Jobar! jEmprobécete! ;Si no l'has de
acertar!». En Elosua (G) si no acertaban decian
«nos damos».

En Carranza (B) primero se ponian «leyes»
para limitar el juego. Si nadie acertaba podian
«entregarse». En otras ocasiones el ama les pre-
guntaba si «pedian sopitas» -en Almike (Ber-
meo-B) decian «popitas»- y esperaba a que to-
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dos las pidiesen antes de dar la respuesta co-
rrecta.

En el citado barrio de Bermeo a este juego se
le llamaba «Kon-kon-ka» (Al con-con), debido a
que el que daba la letra inicial de la palabra
decia «Con-con-con...».

Bizi dira, bizi dira...

Juego recogido en Zeanuri (B). La adivinanza
consiste en acertar en qué casa o a qué familia
de la vecindad corresponde una descripcion es-
tereotipada de sus componentes. La formula in-
troductoria es Bizi dire, bizi dire... que equivale a
«En una casa viven, viven...».

A continuacién se enumeran sus componen-
tes agrupados siempre en estas cuatro catego-
rias:

- Gizon, hombre. Pertenecen a esta categoria
aquellos que «han tomado estado»: casados,
viudos y sacerdotes.

— Andra, mujer: casadas y viudas.

— Mutil, chico: varones sin «estado», desde un
recién nacido hasta un soltero anciano.

— Neskalxi, chica: solteras desde nifas hasta an-
cianas.

Un caso de adivinanza: «FEixe baten bizi dire, bizi
dire: iru gizon, andra bat, lau mutil eta sei neskaixi».
(En una casa viven, viven: tres hombres, una
mujer, cuatro chicos v seis chicas).

Podria responder a una familia compuesta
por:

—El abuelo, el padre y el sacerdote hospedado
en ella (gizonak).

—La madre (andra).

— El tio soltero y tres hijos (mutilek).

— La tia-abuela soltera, la tia soltera, tres hijas y
una criada (neskatxiek).

Aquél que acierta pasa a proponer una nueva
descripcion. Si ninguno del grupo lo hace, el
que ha formulado la adivinanza identifica la ca-
sa pero si ha cometido un error por haber omi-
tido algtin miembro o por haberlo asignado a
una categoria errénea, pierde su turno.

El ambito de indagacion eran las familias que
componian un vecindario y antes de iniciar el
juego se determinaban los limites. La existencia
de familias extensas (abuelos, padres, hijos)
ofrecia numerosas ocasiones que se prestaban a
equivocos. Era un juego de invierno, a veces de
ambito familiar.

Fig. 236. A veo-veo. Getxo (B), 1993.

Fig. 237. Tkusi-makusika. Zeanuri (B), 1993.

Este juego de adivinanza es a la vez un ejerci-
cio de conocimiento del grupo vecinal y ofrece
interés por la clasificaciéon de las personas por
sexos y «estados».

Batun, batun. Etxeketan

El primero de los juegos, «Batun, batun» lo
recogié Azkue*” y es muy similar al anterior.
Consiste en acertar el nombre de una familia
determinada, citando para ello el ntimero de
sus individuos.

En Telleriarte (Legazpia-G) se practica un

juego de este estilo denominado «Eixeketan».

Uno de los nifios describe las caracteristicas de
una persona que vive en una casa conocida por
todos. Los demds deben adivinar de quién se
trata.

47 Resurreccion M. de AZKUE. Euskalerriaren Yakintza. Tomo
IV. Madrid, 1947, p. 207.
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Al retrato

En Lezama (B) se reunia un grupo de ninos
y ninas para entretenerse con este jucgo. Echan
a suertes entre ellos para determinar quién se la
queda. Este nifio piensa en una persona que ha
de ser conocida de todos los presentes y los de-
més compafieros tienen que adivinar el perso-
naje del que se trata formulando preguntas que
solo pueden ser contestadas mediante sies o
noes. Gana el participante que acierte el nom-
bre del personaje «retratado», pasando a ser €l
quien sc la queda en el siguiente turno.

A personajes

En Valdegovia (A) con este nombre se recoge
un juego similar. Un jugador piensa en un per-
sonaje conocido por todos y los demas deben
hacerle preguntas sobre el sexo, altura, caracte-
res fisicos, nacionalidad, etc. Entre todos iran
definiendo al personaje por medio de las pre-
guntas formuladas y las respuestas obtenidas,
hasta que alguien dé con el nombre. No es con-
venicnte arriesgarse a aventurar un nombre has-
ta estar seguro, pues el que lo haga y falle no
podra jugar en el siguiente turno. El que acierte
propondri el siguiente personaje.

En Aoiz (N) v otras localidades se conoce un
juego similar. Se trata de adivinar objctos. El
que dirige el juego pregunta a un nino por el
color, tamano, forma, textura y otras caracteris-
ticas de un objeto hasta conseguir identificarlo.

Quién te ha picado

Uno de los ninos permanece sentado, hacien-
do de ama ; otro recuesta la cabeza en su regazo
con una de las manos apoyada sobre su espalda.
Este nino desconoce el nombre asignado (dc
frutas, animales, etc.) de antemano al resto de
los participantes que se colocan a cierta distan-
cia. £l ama llama a uno de ellos por su nombre
oculto, por ¢jemplo: «Que venga la [resa». Este
acude, pellizca en la mano del nifo que tiene la
cabeza reclinada y por tanto esta imposibilitado
de ver y vuelve a su sitio. El que ha recibido el
pellizco, incorpordndose y mirando al grupo
debe adivinar quién ha sido.

En Galdames (B) le llaman «Yo no he sido».
En Durango (B) «Quién te ha picado», porque
después de que ha sido pellizcado, el ama le

pregunta «Quien te ha picado?, triele de la
orejita y le castigaré». El que estd debajo sale a
buscar al nifo que le ha picado y le trae de la
oreja. En Bermeo (B) se desarrolla de la misma
manera y le llaman «A chocolatero».

En Vitoria (A) se nos presenta con el nombre
de «Juego del moscardén» y se recoge esla can-
cioncilla que entonaban antes de que el acurru-
cado saliera a adivinar quién habia sido:

— ;Qué te ha pasau?

— Que m’han picau.

— s Quién Uha picaun?

— Un moscardon.

— Pues trdemelo del orejon.

En Amézaga de Zuya, Apelliniz (A) y Eugi
(N) un jugador se coloca de espaldas al resto y
cualquiera de ellos le (oca la cspalda mientras
todos cantan «Yo no he sido, yo no he sido». Si
acierta quién le ha pegado se intercambian los
papeles.

A prendas

En Artajona (N) el mismo jucgo descrito en
el apartado anterior era conocido como <A
prendas» y ha sido practicado preferentemente
por chicos. Los jugadores designaban previa-
mente a dos companeros; uno desempenaba el
papel de fuelle y otro el de burro.

El primero, sentado, sujetaba entre sus rodi-
llas la cabeza del burro, arrodillado, y le tapaba
los ojos con las manos. El resto de jugadores se
ponian a cierta distancia (uno o dos metros).

Iniciaba el juego el fuelle lamando por senas
a un jugador, que sc accrcaba sigilosamente con
el fin de no ser reconocido por la voz o las pisa-
das. Propinaba un golpe al burro en la espalda y
regresaba a su sitio. Seguidamente fuelle'y burro
entablaban el siguiente didlogo:

— ¢ Quién t'ha pegau?
— Il quiquiriqud,

— Pues jtraimelo de la mejz‘c’aqui.’

El burro se levantaba y miraba a los jugadores
tratando de adivinar quién le habia pegado. To-
maba a uno por la oreja y lo presentaba al fuelle,
continuando el didlogo:

— ¢De donde traes este saco?
— Del molino.
— Déjalo alli, gue no es tuyo.
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Respondia asi si no acertaba, y si la identifica-
cion era correcta decia:

— Déjalo aqui, que es mio.

El descubierto pasaba a cumplir el molesto
papel de burro.

Milano, milano

En Bernedo (A) se describe asi este juego: El
nino que hace de milano se sienta en el centro
del corro con los ojos tapados y dos palos en la
mano. Los demas giran en corro mientras can-
tan.

Milano, milano,

quién le los cand

el currucuct.
Daremos una vuella
por el perejil

a ver st milano
quiere revivir.

Después todos le preguntan: «;Qué haces mi-
lano?», y éste frotando los palos, responde: «Afi-
lar los cuchillos para mataros».

A continuacion uno del corro le toca y el mi-
lano tiene que adivinar quién ha sido. Si acierta
se intercambian los papeles.

Aceitero-vinagrero

En Ondarroa (B) colocado un nifnio o nina
con la cabeza gacha en el regazo o sobre las
radillas de otra persona, sus companeros van
sacudiendo su espalda con las palmas de las ma-
nos mientras cantan:

Aceilero-vinagrero

zer davkazu kolkuan?
Zorri aundi bat lepuan
iqué es esto?

Aceitero-vinagrero / ;qué llevas en la senada? / Un
gran piojo en la espalda / jqué es esto?

A esta pregunta, el nino acurrucado tiene
que responder tratando de acertar el nombre
de una de las figuras que sobre su espalda han
formado con las manos los otros participantes.
Las figuras convenidas son: kukumarro (la palima
de la mano hacia abajo con los dedos en gar-
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Fig. 238. Quién te ha picado. Le frappe main. Grabado
de J. Stella, s. XVIL.

fio), sardin-sesto (la palma de la mano hacia arri-
ba con los dedos un tanto recogidos), tijeritas
(los dos dedos indice cruzados), cuchillito (el in-
dice de la mano derecha levantado).

Si la figura ha sido acertada, el que la ha he-
cho pasa a acurrucarse y asi prosiguen hasta que
se cansen los jugadores.

De codin, de codan

En Obanos (N) se ha recogido este jucgo,
practicado de ordinario en casa, consistente en
que la madre o la abuela hace de amay un nino
se coloca en posicion encorvada escondiendo
su cabeza en cl regazo de aquélla. Los otros par-
ticipantes, en namero indefinido, se colocan al-
rededor. El ama da pequenas palmadas en la
espalda del nino diciendo:

De codin, de coddan

de la vera vera van

del palacio a la cocina
seudntos dedos hay encima?

Presiona los dedos sobre la espalda del nino
para que averiglie el niimero. Si no acierta siguc
golpeando mis fuerte diciendo:

Por haber dicho «cuatro»
te haremos mucho mal
de codin, de coddn.

Y asi sigue hasta que acierta. Cuando lo hace
la madre grita: «Conejitos a esconder / que la
liebre va a correr». Todos los ninos echan a co-
rrer, y anade: «Prau, prau, gird?».

Ll nino que hace de liebre trata de atrapar a
uno y cuando lo consigue, con él cogido de la
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oreja se presenta ante el ama manteniendo am-
bos el siguiente dialogo:

— ;De donde traes este saco?
— Del molino.

— s Quién te lo ha molide?
— El molinero.

El ama podia responder: «Muy bien molido».
En este caso el atrapado pasaba a ser liebre y la
pagaba. Si contestaba: «Muy mal molido», la lie-
bre cogia al nifio de la oreja, daba unas vueltas
y se repetia el didlogo hasta que la respuesta
fuera la adecuada.

Este juego aparenlemente inocente se con-
vertia, cuando los participantes cran chicos ma-
yores en una barbaridad porque se daban «bue-
nos churrazos» en la espalda.

En Goizueta (N) se ha recogido un juego si-
milar. Un grupo de nifias se ponen en corro
mientras otra va dando vueltas por fuera. En un
momento determinado ésta pone sus dedos so-
bre la cabeza de una de las jugadoras diciendo:

Dekodin dekodan,

de la via a laban

del palacio a la cocina
icudntos dedos hay encima?

Si la senialada lo adivina no es castigada, pero
si no acierta, la que se queda le contesta: «Si
hubieras dicho X no llevaras tantos mas» y en-
tonces las restantes participantes comenzaban a
pegarle.

A nombres. Al ahorcau

«A nombres» se juega escribiendo en un pa-
pel o en el suelo la inicial y la altima letra del
nombre que se debe adivinar, generalmente de
persona, dibujando tantas rayitas como letras
tenga. Por ejemplo: H---------- o (Hermene-
gildo). Se ha constatado en Amorebieta-Etxano,
Durango, Galdames (B), Arrasate, Elgoibar, Le-
gazpia (G), Allo y Obanos (N).

En Abadiano y Bermeo (B) se ha recogido
una variante de este juego a la que llaman «Al
ahorcau». Si el jugador que debe acertar el
nombre de la persona va errando en sus inten-
tos, por cada fallo dibujard una parte del cuer-
po del ahorcau, asi empezara dibujando la cabe-
za para seguir con el resto del cuerpo. El juego
consiste en completar el nombre antes de dibu-
jar en su totalidad la silueta del ahorcau.

A muertos y a heridos

Los participantes son dos. Uno piensa un ni-
mero de cuatro cifras que el otro debe adivinar
en el mismo orden en que el primero lo ha
memorizado. Cuando el encargado de acertarlo
dice el nimero que se le ocurre, el primero le
indica «cuantos heridos y muertos» tiene. Muer-
to significa que ha acertado la cifra en el orden
correspondiente y heride que lo ha hecho pero
no el lugar en que debe figurar.

El juego termina cuando acierta el niimero
exacto, es decir cuando las cuatro cifras estan
en el orden debido. Se ha recogido en Abadia-
no (B).

Al niimero oculto

Se juega en Aria (N). Es un juego mixto en el
que los jugadores se dividen en dos grupos, uno
de chicos y otro de chicas. Entre ellos se nume-
ran echando mano de idénticas cifras pero sin
que los del equipo contrario se enteren y se co-
locan los grupos uno frente al otro y al costado
un jugador que hace de madre.

Cuando ésta dirigiéndose a un equipo dice
un numero, el jugador nombrado entonces de-
be acercarse al otro grupo y acertar quién de
sus componentes tiene el mismo nimero. Si lo
hace recibe un beso, de lo contrario un cachete
y queda eliminado.

JUEGOS CON ALFILERES U OTROS OBJE-
TOS

En primer lugar se describen varios juegos quc
figuran bajo encabezamientos distintos pero que
todos ellos tienen el denominador comian de ser
juegos de esconder alfileres*™. En algunas locali-
dades reciben el nombre genérico de «A alfile-
res» y en otras existen nombres especificos segin
la modalidad de juego de que se trate.

Las variantes pueden resumirse en tres, con-
sistentes en adivinar la posicion, el namero de
unidades, o el lugar donde se encuentran, todo
ello ajustandose a unas reglas de juego y acu-
diendo a veces a unas férmulas rituales determi-
nadas.

480 r

bilidad.

ara otros juegos con alfileres, vide el capitulo juegos de ha-
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Queremos resaltar que en varias de las locali-
dades navarras encuestadas los niflos no dife-
rencian agujas de alfileres. Lo mismo ocurre en
euskera ya que cada vez son mds las personas
que usan indistintamente la palabra orratzak pa-
ra referirse a ellos.

Por ultimo se recogen varios juegos similares
a estos de alfileres pero en los que se emplean
piedras, granos, monedas, agallas y otros obje-
tos.

Ixkilimak edo punttakoak

Este juego se recogié en Ahatsa (Ip) con el
nombre de «Aux épingles>. En Donibanc-Garazi
(Ip) con el de «Ixkilimak edo punttakoaks y se
jugaba de dos formas, empleando alfileres, épin-
gles, de cabeza redonda y coloreada:

= Puntt ala kulo. Esta férmula, préstamo del
castellano, estd tomada de la pregunta que hace
el nino que esconde el alfiler en su puilo: Punii
ala kulo? (¢(Punt(a) o culo?). A lo largo del jue-
go el adversario simplemente debe adivinar si el
alfiler oculto tiene su «punta» o su «culo» en
direccion al pulgar. Si se equivoca, pierde y es
¢l el que debe dar un alfiler.

—La segunda forma de jugar consiste en que
uno de los ninos presenta a su adversario el pu-
fio con un alfiler en su interior. El alfiler oculto
debe estar situado perpendicular a los dedos. El
adversario, que tiene un alfiler entre el indice y
el pulgar introduce éste en el puno de su con-
trincante. Este segundo alfiler debe quedar si-
tuado también perpendicular a los dedos y pa-
ralelo al que ya estaba en el puno. Una vez
colocados los dos alfileres se abre la mano y se
procede a hacer las verificaciones oportunas. Si
las dos puntas estan del mismo lado el nifio que
tenia el puno cerrado pierde y da sus alfileres.
Si el alfiler esta dispuesto en sentido contrario
al del oculto, es el adversario el que pierde.

Este juego llamado en Bernedo (A) y San
Martin de Améscoa (N) «A los alfileres» consis-
tia en esconder un alfiler en la mano apretando
con los dedos pulgar e indice uno de sus extre-
mos, bien la punta afilada ¢ la cabeza a la que
en la poblacién navarra citada llamaban cozcota.
Uno de los jugadores, mostrando la mano al
contrario, le preguntaba: «/Punta o cozcota?».
Si la respuesta era acertada, el alfiler era para él,
de lo contrario debia entregar uno de los suyos
al contricante.

A punta o cape. A punta o clavo. A punta cazo

En Allo (N) un juego de este estilo recibia el
nombre de «A punta o cape». Se ulilizaban alfi-
leres con cabezas redondas y de diversos colo-
res, que se compraban en la tienda con la paga
de los domingos. Con ellos jugaban tanto las
chicas como los chicos.

Un chico ocultaba en su mano derecha una
aguja y se la mostraba al comparnero en posicién
vertical, al tiempo que le preguntaba: «;Punta o
cape?». El otro respondia «Punta» si creia que
el alfiler estaba en esa posicién o «Cape» si pen-
saba que estaba puesto de cabeza. A continua-
cién levantaba el dedo pulgar dejando el alfiler
al descubierto. Si su oponente habia acertado la
posicion correcta del alfiler lo ganaba pero si
fallaba tenfa que entregarle uno de los suyos.

En Flosua (G) se jugaba «A punta o clavo» de
igual forma a como lo hacian en Allo «A punta
o cape». Era practicado preferentemente por
chicas y ya se conocia a principios de siglo. Una

jugadora colocaba dos o tres alfileres entre los

dedos indice y pulgar y decia «punta o clavo».
Se ganaba si se acertaba la posicion de los alfile-
res y si se fallaba habia que entregarle tantos
alfileres como tuviese entre los dedos.

En Obanos (N), «A punta cazo» consistia en
esconder un alfiler entre los dedos indice y pul-
gar y preguntar a la companera «;Punta o ca-
zo?», poniendo la mano hacia arriba. Si acerta-
ba perdia el alfiler y en caso contrario ganaba
uno.

En Murchante (IN), las ninas coleccionaban
pequenos alfileres de modista y agujas (alfileres
de cabeza negra usados para sujetar las manti-
llas en la iglesia), con los que realizaban diver-
sos juegos de alfileres, tales como «A punta ca-
zo», que se ha practicado mucho hasta los anos
sesenta.

A los cabezotes

En Viana (N) llaman cabezotes a los alfileres
cuyo extremo es una bolita de cristal o de pasta
de diversos colores. Se guardaban y portaban en
cajas metélicas a veces, y otras, se entrelazaban
tiras de papel doblado y se llevaban hincados en
los bordes ensenando al exterior solamente las
cabezas. Era juego mixto y tenia dos modalida-
des. Estuvo en vigor hasta la década de los cua-
renta.
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— A pares y nones. El jugador colocaba en la
palma de su mano varios cabezotes y pregunta-
ba al companero si deseaba «par o non», quien
escogia una de las opciones. Abria a continua-
cién la mano y tras contarlos pagaba cabezotes
o cobraba segiin hubiera acertado o no su opo-
nente el numero introducido.

— A cabezas o contrarios. Llamados asi segin sus
posiciones de cabeza o de punta. El jugador es-
condia dentro de los puiios uno o varios alfile-
res en posiciéon de «cabeza» o de «contrario». El
compancro le colocaba en cada mano cerrada
otros cabezotes en una de las dos posiciones.
Cobraba tantos como acertaba coincidiendo las
posiciones, y pagaba al comparncro las que no
acertaba.

Al pun y al dos

Lo jugaban preferentemente las ninas en oto-
no, por Todos los Santos. Se trata de un juego
con alfileres recogido en Artajona (N).

Los alfileres podian colocarse en las manos «a
punes» (los alfileres en sentido contrario, en
ambas manos), «a doses» (en el mismo sentido,
en ambas manos) y «al pun y al dos» («punes»
en una mano y «doses» en la otra).

La que iniciaba el juego ponia en cada mano
un alfiler (o el nimero de ellos convenido en-
tre las jugadoras). Mostraba los punios cerrados
y otra companera colocaba sendos alfileres (o
mas) sobre las unas, en el angulo formado por
éstas y la palma de la mano.

La primera, vuelta de espaldas, colocaba los
alfileres a su antojo; se volvia y, mostrando los
punios cerrados a su companera le hacia una de
estas dos preguntas:

1 - «¢Al pun y al dos?». (Queria decir que en
una mano tenia «pun» y en otra «dos»).

La otra senalaba cada mano diciendo: «pun»
y «dos», tratando de acertar.

2 - «¢A punes o a doses?». (Queria decir que
los alfileres estaban colocados de igual posicion
en ambas manos, debiendo adivinar si eran «pu-
nes» o «doses»).

Si no acertaba, la que presentaba se quedaba
con los alfileres y continuaba el juego hasta que
la otra acertaba y se proclamaba ganadora.

Izkilin-jokua harripean

Este juego fue recogido en la década de los
anos veinte en Baztan-Ulzama (N). El namero

de participantes no debia exceder de ocho; ge-
neralmente eran seis los que intervenian, para
lo cual colocaban tres piedrecitas, bien lisas, en
el suelo o en un punto clevado, pero siempre
plano.

Debajo de una de estas piedras se ocultaba un
alfiler por alguien que no intervenia en el jue-
go, si era posible. Colocados todos en derredor
dc las picdras y dando algunas vueltas en corro,
cantaban lo siguiente:

Alxi mutxi zillarra;
gan gan ollarra

ardi maingu billera
tanto putento Iximikoto.

Terminado el canto, se procedia a levantar
«ceremoniosamente» las piedras, y el que acer-
taba (por tener el alfiler debajo) era proclama-

do vencedor®®!,

Sorgin-marra

En la misma zona de Baztan-Ulzama™ y en
la misma época que el juego antcrior sc recogio
éste, comin a ambos sexos. Se trazaba un circu-
lo, v sobre él iban colocadas doce piedrecitas
bien lisas y planas. En seis de ellas y debajo de
cada una, se colocaban otras tantas agujas o alfi-
leres y los que acertaban el lugar en que se en-
contraban, resultaban ganadores. Al examen de
las piedras con sus alfileres precedian las si-
guientes palabras:

Txinixine mintxine
Zubera barbara txikiline.

Al almendruno. Al endruno

Este juego en Salvatierra (A) se denomina «Al
almendrunos; en Salcedo (A) <Al endruno»; en
Apellaniz, Ribera Alla y Valdegovia (A) <Al en-
truno»; en Muskiz (B) «Al engruno», cn Portu-
galete (B) «A lo gruno» y en Lezaun (N) «Al
abrembullo».

El juego se desarrolla de igual forma en todas
las localidades. En Salvatierra (A) la nina desig-
nada introduce en su mano algunos alfileres y

1 Manuel IMBULUZQUETA. «Juegos de nifios. Los de Baz-
tan-Ulzama» in Euskalerriaven Alde, XVII (1927) p. 374.
%2 Ibidem, pp. 369-370.
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sin dejar que las demds jugadoras vean cuantos
han sido cierra el puno y de frente a su oponen-
te dice: «Almendrufio», a lo que responde la
otra jugadora: «Abre el puno»; en ese momento
lo abre vy cierra con rapidez al tiempo que pre-
gunta: «;Sobre cudntos?». 8i la oponente acierta
el namero exacto los pierde todos, si no, recibi-
ra la diferencia entre la cantidad dicha y los que
habia introducido en el puno.

En Salcedo (A) las personas encuestadas han
senalado que ademads de alfileres utilizaban pe-
rras, piedras e incluso curabachas. En las restan-
tes localidades alavesas citadas también recu-
rrian a piedras o alubias.

En Muskiz (B) las piezas que escondian en el
puno podian ser cromos, santos o alfileres. En
esta localidad indican que era un juego mixto y
practicado preferentemente en invierno.

Evidentemente varia la formula udlizada por
los jugadores segin la poblacién de que se tra-
te, siendo en unas «Al entruno», en otras «Al
engruno», etc. También se pregunta en algunos
lugares «Sobre cudntas» o «Cudntos hay» en vez
de «Sobre cudntos» como era el caso de Salva-
tierra.

En Artajona (N) con cl nombre «A las con-
chas» se recoge un juego de idéntico desarrollo
que se practicaba en la década de los cuarenta.
La peculiaridad estriba en que lo que se escon-
dia en los pufios eran pequeiias conchas. Lo
jugaban solo ninas.

Zonbat ukabilian?

En Donibane Garazi (Ip) se recoge un juego
similar en el que se recurre al azar o la astucia
para adivinar cudntas canicas se encuentran en
el interior del puno de un jugador.

Ante la pregunta: «Zonbat vkabilian?», ;cuan-
tas en el puno?, el nino que acepta el reto co-
mienza por observar el puno que se le presenta.
El que pregunta intenta despistar a su adversa-
rio ya ahuecando desmesuradamente su purno
para hacerle creer que tiene un gran niimero
de canicas, ya cerrandolo fuertemente como si
no tuviese ninguna.

Cuando el nino que responde dice un nime-
ro, su companero abre el pufio y si adivina el
numero exacto de canicas, gana todas ellas y si
no acierta, da a su compainero la diferencia en-
tre las que ha dicho, y las que en realidad tenia
en la mano.

Xandelak artian, pipitek artian

Recogido en Lekaroz (N). Toman parte dos
ninos. Uno de ellos oculta en una mano varias
castanas y cl otro ha de adivinar cuadntas tiene.
Se emplea la siguiente formula: «Xandelak ar-
tian, pipitek artian, zenbaten alean?, Amarren ar-
lean...» (Xandelak arlian, pipitek ariian, sentre
cuantos?, Entre diez...).

Si acierta, le tiene que dar todas. Si no, ha de
entregarle las que faltan desde el namero que
ha dicho hasta las que guarda en la mano. Por
ejemplo, si dice diez y hay una, tiene que entre-
gar nueve,

Este mismo juego lo practican en Santesteban
(N) con canicas®®®,

Zaldunka

Azkue™? recogié en algunas localidades nava-
rras del Roncal y en Iparralde un juego similar
a los descritos. Participan dos jugadores y cl en-
tretenimiento consiste en que uno de ellos pre-
sente al otro el puno cerrado conteniendo un
nimero de pequenos objetos para que trate de
adivinar cuantos hay. Si lo logra ganara todo, de
lo contrario debe pagar la diferencia entre lo
dicho y lo realmente cxistente.

Las denominaciones que constat6 en dichos lu-
gares son parecidas entre si, Asi en las localidades
navarras, « Zaldunka» en Uzlarroz, « Zaldunketa» en
Araquistain y Laborden, «Zaldunzibika» en Bidan-
goz y «Zuribeliza» en una poblacién sin especifi-
car. En Zuberoa (Ip) se llamaba «Zaliporianka».

Las formulas de que se valen en el juego con-
tienen asimismo grandes semejanzas:

En Uztarroz:

— Zaldia bortan.

— Deirua sakolan.

— Zomateki?

— Amarreki (seireki... e.a.).

— Caballo en la puerta. / El dinero en el bolsillo. /
- :Con cudntos? / - Con diez (con seis..., etc.).
En Bidangoz:
— Zaldun.
— Zibi.
— Zomaieki?
— Amarreki (laureki..., e.a.).

8P APD. Cuad. 5, ficha 475.
#ALKUE, Euskalerviaren Yakintza, IV, op. cit, p. 382.
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— Caballero. / — Puente. / - ¢Con cudntos? / — Con
diez (con cuatro..., etc.).

En Zuberoa:

— Zali portan.

— Sar bite oro ene sakolan.

— Zomaketa?

- Sei (zazpi..., e.a.).
— Caballo (?) en la puerta. / - Entren todos en mi
bolsillo. / — Cuantos (7). / — Seis (siete..., etc.).

Al florém. Al polvorén

Con estos nombres se definen juegos en los
que pueden participar tanto nifios como ninas,
aunque parece més habitual verlo practicar a las
chicas. Se sientan en el suelo formando corro,
pasandose un pequeno objeto de unas a otras,
o bien agarrando con sus manos una cuerda
que va unida en sus extremos y por la que se
desplaza un anillo insertado en ella. En el cen-
tro permanece una jugadora que debe adivinar
quién porta el objeto o anillo. Si acierta serd
reemplazada por la que lo escondia.

En Artajona y Viana (N) lo jugaban las ninas
y lo hacian desplazando el anillo por la cuerda.
En esta Giltima localidad la movian acompasada-
mente al ritmo de la siguiente cantinela:

El florin estd en mis manos,
en mis manos esta el florin.
Por aqui pasé pero no volvio.
Florin, flordan.

En los anos cincuenta-setenta se modificod la
letra:

El flordn esta en mis manos,

en mis manos esta el floron.
Date la vuelta ;quién lo lendrd?
La que lo tenga te lo dird.
Floron, floran! ; Quién lo tiene?

Actualmente, una lleva entre las palmas de las
manos una moneda de una peseta o de un du-

ro. Otra, la que la paga, debe acertar a quién ha
dejado el floron. Cada uno de los participantes

" apara con las manos (entreabrir para que al-

guien introduzca algo dentro de ellas), y la pri-
mera simula dejarles la moneda mientras can-
tan:

El flordn esti en mis, manos,

en mis manos esid el floron.

¢ Quién lo liene, quién lo lendrd?
SEL florén donde estard?

Se procura dejarla cuando el que la paga pa-
rece despistado, intentando que el receptor pa-
se desapercibido.

En Obanos (N) se sigue jugando hoy dia con
un anillo y en Aoiz (N) con una piedrecilla, em-
pleando la misma férmula que en los afios cua-
renta;

El floron esta en mis manos,
en mis manos el floron,
salga la nifia que lo tendrd,
la que lo tenga me lo dird,
flovém, floven, floronm,
squién lo tiene, el florom?

En Garde (N) se jugaba de la misma forma
que en Aoiz, siendo los dos tltimos versos:

la que lo tenga me lo dard
Sflorin, florin, el florin.

En la mayoria de las localidades de Alava y
Bizkaia donde se ha constatado este juego se le
llama «El polvorén» o «Al polvorén», y en con-
secuencia varia la cancion:

Al polverdn que estd en mis manos
en mis manos estd el polvoron.
Polvorén, polvordn, polvorin,
adivina quién itiene el polvordn.

POLVORON (Zamudio-B)
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En Gorozika (B) se ha recogido el mismo jue-
go que lo practicaban también en corro pero
donde el objeto a esconder era una piedra re-
donda. Una de las ninas introducia su mano en
cada uno de los bolsillos de sus companeras de
juego simulando depositar la piedra, pero s6lo
lo hacia en uno de ellos. Otra debia de adivinar
a quién sc lo habia dejado.

A la llave

En Artajona (N) se conoce un juego similar
al anterior denominado «A la llave». Los partici-
pantes se sientan en la acera, pegados unos a
otros, en fila 0 a veces en corro. Esconden la
mano entre las piernas pasindose una llave lo
mas secretamente posible. Uno de los partici-
pantes debe descubrir quién la tiene mientras
anda por detrds de sus companeros. De vez en
cuando dice «jQue cante la llavel». El que la
tiene debe golpear con ella la acera o el suelo y
pasarla inmediatamente a otro para no ser des-
cubierto.

Kanika txiki

Con este nombre se conoce en Zerain (G) un
juego parecido a los descritos anteriormente.
Una jugadora se coloca en el centro del corro
de ninas, sentadas y con las manos delante. La
del centro se acerca al corro y va pasando junto
a las nifias haciendo como que deposita una ca-
nica en las manos de cada una de ellas, mientras
que todas cantan:

Kanika txiki badabil
saltoka eskutik eskura
nork ote du?

nork ote du?

nork ote du?

pure kanika

kanika... kanika...!

Anda una pequenia canica / saltando de mano en
mano / ¢quién tendra? / ¢quién tendrd? / gquién
tendra? / nuestra canica / [canica... canica...!

Cuando ha terminado vuelve al centro y nom-
bra a una de las nifias del corro que sale tam-
bién al centro y debe adivinar quién tiene la
canica. Si no acierta le corresponde quedarse.

En Lekunberri (N) se juega de forma pareci-
da siendo la férmula la siguiente:

Kanika ttiki polit bat

ba dabil eskutik eskura.
Nork ote du?

Nork ote du?

Nork ote du gure kanika?
Kawnika, kanika, kanika.

Una pequena y bonita canica / anda de mano en
mano. / ¢Qui¢n la tendrd? / ;Quién la tendra? /
:Quién tendra nuestra canica? / Canica, canica, ca-
nica.

Aizekunde

En Baztan (N) se juega de la misma manera
que el anterior. El que perdia y ocupaba el
puesto de para si era chico cantaba:

Egun ttunttun

bier ttuntiun

etzi ere ttuttuna

etxe huntan ardoa sallzeko
ezlakigu zenbana...

Hoy ttunittun, / manana ftuntiun / pasado también
ttunitun / en csta casa hay vino para vender / no
sabemos a cuanto...

Y si era chica:

Txitxi dela papa dela

bier dela Bazko,

etzi zingar mako

arroltze ta kasho;

hik azala nik mamie, kis kas.

Sea carne, sca pan, / manana es Pascua; / pasado
manana tocino gordo, / huevo y cascara; / ti la
corteza, yo la miga, kis, kas"™®

Sorgin jokoa

En Aldude, Donibane Garazi, Ezterentzubi
(Ip) los ninos se sentaban sobre sus rodillas en
lailleur, en cl suelo a lo largo de un muro o una
valla. Juntos unos contra otros sobre sus piernas
plegadas colocaban su boina y a falta de ésta, el
delantal doblado en forma de bolsillo.

Delante de la fila de nifos sentados dos juga-
dores permanecian en pie. Estos habian sido

45 A. APAT-ECHEBARNE. Noticias y vigjos textos de la «Lingua .
Navarrorum». San Sebastidn, 1971, pp. 183-184.
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designados anteriormente por medio de una
formula de sorteo y tenian funciones diferentes.

El primer jugador en pie, provisto de una pie-
drita, circula delante de sus companeros que
permanecen sentados. Se inclina hacia cada
uno de ellos haciendo como si escondiese la chi-
na en las boinas o en los delantales recomen-
dando a cada nino disimular la piedra. Para cllo
al pasar recita en voz alta la féormula siguiente:

Harria, gorde, gorde, gorde!...
Harria, bero, bero, berol...

Caillou, cache, cache, cache!... / Caillou, chaud,

chaud, chaud!...

Repite la operacion de la misma forma varias
veces, tanto en un sentido como en otro, bajo
la atenta mirada del segundo participante que
se encuentra de pie. Este se mantiene distante
a cinco o seis pasos y sin moverse de su puesto
de observacion. Al final la china ha sido oculta-
da en alguna de las boinas o delantales.

El segundo jugador en pie entra entonces en
accion. Es la bruja, sorgina, o adivino. Es el en-
cargado de adivinar donde se encuentra la chi-
na y no se le permite equivocarse. Ha podido
observar tanto los movimientos de su predece-
sor como las reacciones de los que estan senta-
dos. Pasa revista a toda la fila de ninos, posando
su mano sobre la frente de cada uno de cllos. Si
tiene duda de si ese nino porta la piedra, dice:
«lzerdi, bero, bero, bero!l..» (jSudor, caliente, ca-
liente, calientel...). Si cree que no la tiene: «lzer-
di, hotz, hotz, hotz...» (;Sudor, frio, frio, frio!...).

Observa cuidadosamente las reacciones de los
ninos sentados en todo aquello que pueda trai-
cionar la presencia o ausencia de la piedrecilla
oculta.

Por fin la bruja se decide a poner la mano en
una boina o en un delantal. Si se ha equivocado,
doblara su espalda y sus compancros saltaran
encima, por turno, para que les lleve a horcaja-
das, konkoloix, sobre un trayecto determinado de
antemano. Tras esta prueba puede comenzar
otra partida conservando cada uno su funciéon
inicial.

Si la bruja ha encontrado la china, se sienta
en el lugar que ocupaba el nino que tenia la
piedra y éste se hace cargo de esconderla en la
proxima tanda. En cuanto al jugador que ha
escondido mal la china, es sancionado por su
falta de habilidad, o de suerte, ocupando el pa-
pel de bruja.

Harri-gordetzea

En Zerain (G) se ha recogido un juego simi-
lar a los anteriores*®®. Se elegian tres jugadores:
Uno representaba a Jesucristo, podia ser un chi-
co o chica de libre eleccion, un dngel, aingerie,
que debhia ser chica y cl demonio, eizaie, que era
un nino.

El resto de ninos se sentaban en un banco
corrido del portico de la iglesia con las dos ma-
nos semicerradas sobre las rodillas. Los tres ele-
gidos se colocaban en la pared de enfrente. El
que hacia de Jesucristo con una pequena piedra
se adelantaba e iba haciendo cl gesto de deposi-
tarla en las manos de todos los ninos, dejando-
sela a uno sin que los restantes se percibieran.
Cuando habia cumplido este cometido, regresa-
ba a su sitio.

A continuacion se adelantaba el demonio vy si
acertaba quién tenia la picdra se lo llevaba con-
sigo «al infierno», impernura. «Jesucristo» repetia
la operacién dejando otra piedra en las manos
de un nino y luego pasaba el angel llevandose
«al cielo», zerura, al nino que tenia la piedra en
caso de quc hubiera acertado quién era su de-
positario.

De esta manera todos los ninos quedaban re-
partidos entre «el cielo» y «el infierno». El jue-
go terminaba con una sokafira para lo que se
daban las manos el dngel v el demonio, colocan-
dosc al lado de cada uno de ellos los de su ban-
do y tirando para tratar dec arrastrar a los contra-
rios hacia si.

Alpargataka. A la alpargata

En Aramaio (A) hasta hace unos treinta anos
se jugaba al juego llamado «Abpargatazarka» o
«Alpargataka». Los participantes se situaban sen-
tados en circulo, quedando uno en medio de
pie. Este tenia que acertar en el momento que
lo decidiera conveniente en manos de quién es-
taba la alpargata que los jugadores iban pasan-
dose de mano en mano por detréds, procurando
evidentemente no ser cazados por el atento ju-
gador del centro. Si lo lograba, el perdedor pa-
saba al centro.

En Muskiz (B) le llaman «A la alpargata» y en
Portugalete «Al zapalillazo». Se sientan, tiran a

80 Este juego recuerda y tiene rasgos comunes con otro que
se llama «Zerutke», <Al cielo o al infierno» que figura en el capitu-
lo Juegos de imitacion, escenificacion y mimice.
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suertes quién se queda, uno se quita la alparga-
ta o zapatilla y los sentados la van ocultando
detras del cuerpo. El que se queda la tiene que
buscar palpando entre ellos. Mientras la busca,
si se encuentra dando la espalda a quien en ese
instante tiene la alpargata le puede pegar con
ella en el culo y esconderla o pasarla inmediata-
mente a otro. El juego transcurre entre zapati-
llazos y risas hasta que se cansan.

Azkue apunta para algunas localidades de
Bizkaia v Gipuzkoa versiones diferentes. En Al-
zola (Flgoibar-G) se necesitan cinco o seis per-
sonas para este juego. Se practicaba cuando se
cortaba helecho y se deshojaba el maiz. Uno
esconde bajo la rodilla una suela ablandada de
alpargata. Estando sentados en tierra, uno anda
en cuclillas entre los demas, queriendo cogerla.
El que la tiene golpea con ella al buscador cuan-
do estd mirando a otro lado, diciéndole:

— Nik kenduko eiaz iri auisok.
— Nik akabauko eraz arkakusuok.
— Nik berotuko deuat iri bizkarra.

- Yo te quitaré a ti esos polvos, / - Yo te mataré esas
pulgas. / — Yo te calentaré a ti la espalda.

Cuando el que estd ocupado buscando la
suela consigue apoderarse de clla, mientras
aquél a quien se la ha cogido va a ocupar su
puesto, le golpea diciéndole: «len berotu deustak
ik miri, mik iri orain berotuho deuak bizkar ori». (An-
tes me has calentado ti a mi la espalda, ahora
te la calentaré yo).

El mismo autor dice que cn las comarcas de
Arratia, Lekeitio y Markina (B), en vez de suela
de alpargata se valen de un trapo duramente
doblado como verga, moviéndolo de mano en
mano*?’.

Azkue también recogio en la localidad guipuz-
coana antes citada una version del mismo juego
denominada « Txilin portaka>**%, Los nifios se dis-
ponen sentados en el suelo y esconden un objeto
bajo el delantal o la rodilla mientras uno da vuel-
tas alrededor del corro que han formado sus
companeros de juego. Estos le pegan por detras
con el objeto oculto mientras cantan:

Txilinport, ixilinpori;
or expadok emen dok.

Txilinport, txilinport, / si no esta ahi, estd aqui.

BT AZKUE, Fushalerriaren Yakintza, IV, op. cit.,, pp. 383-384.
8 Thidem, p. 370

A frio-caliente. Hotz-beroka

Un niflo esconde un objeto o una prenda
cualquiera y los demds deben encontrarlo.
Mientras buscan se les ayuda con las palabras
«berou», caliente, si estan cerca del objeto vy «ho-
lza», frio, si se encuentran lejos del mismo. En
algunos lugares, como Artajona (N) se anade el
término «templado», indicando con ello que la
direcciéon tomada para encontrar la pieza es la
correcta, aun cuando se estd alejado de ella, o
«jque te quemas!» cuando ya practicamente se
toca ¢l objeto. El primero en localizarlo serd el
proximo en esconderlo. Este juego se ha recogi-
do en las localidades de Pipadn (A), Busturia
(B), Hondarribia (G), donde se le llama «1esoro
gordelzen» o «Basqueda del tesoro», Zerain (G),
Artajona y Lekunberri (N).

En Zerain le decian «Billukeiarn». Un adulto
guardaba un objcto (piedra, trozo de teja, manza-
na, ctc.) en la plaza del pueblo o sus proximida-
des: el quicio de una ventana, el tronco de un
drbol, entre la hierba, etc. Avisaba a los ninos di-
ciendo «Biflaketan». S1 no lo encontraban les ayu-
daba diciéndoles «Bero, bero» v «Hotza, hotza».

En la década de los veinte se recogidé un jue-
go denominado «Otz-beroka», que se jugaba en
sitios donde hubiera paredes destartaladas. Los
participantes menos uno cerraban los ojos, con
objeto de que éste, libre de las miradas de sus
companeros, pudiese ocultar en un rincén un
objeto cualquiera. Cuando lo habia escondido,
gritaba: «ftorril». Los restantes comenzaban la
bisqueda y el que lo habia ocultado en funcién
de la proximidad o lejania a la que se encontra-
sen del objeto les decia: «Bero, bero», «Lrretan»,
«Kiskeldulen», o por el contrario, «Otz, otz». El
que conseguia hallar el objeto adquiria el dere-
cho de ocultarlo en la siguiente jugada®®,

En Mendiola (A) encontramos un juego simi-
lar denominado «Frio-caliente», que también se
ha recogido en Amézaga de Zuya, San Roman
de San Millan (A), Bermeo (B) y Arrasate (G).
En Eugi (N) le llamaban «Caliente-caliente».

A este juego se le conoce con ¢l nombre de
«Frio, frio» en las localidades de Eslava, Galli-
pienzo, Lerga y Sada (N). Los nifios recitaban
una retahila mientras otro buscaba el objeto es-
condido de modo que unas frases iban indican-

WA URIGOITIA, «Folklore. Juegos infantiles> in Eukalerria-
ren Alde, XIX (1929) p. 244.
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do su proximidad y otras su lejania con respecto
al objeto que buscaba.

Frio, frio, frio,

como ¢l agua del rio.
Caliente, calienle, caliente,
como el agua ardiente.
Tibio, tibio, tibio.

jQue te quemas!

Al cintazo

Con este nombre se conoce en Portugalete (B)
un juego de chicos similar al anterior. Se jugaba
en verano. El nimero de participantes es variable
y el instrumento de juego es un cinturdn.

Mediante sorteo uno de los jugadores se libra
y es quien debe esconder el cinturén en el lugar
que quiera pero dentro de un recinto que debe
quedar bien delimitado. Mientras lo oculta, los
restantes jugadores permanecen agrupados en
un punto que servira de salida y de llegada. En
un determinado momento el encargado de es-
conder el cinturén se dirige al grupo a la voz de
«jya eslal».

A continuacién todos se ponen a buscarlo y
el que lo encuentre puede optar entre dos alter-
nativas: bien golpear con el cinturén a los de-
mads jugadores hasta que estos lleguen al punto
de salida, bien guardar disimuladamente el cin-
turén y cuando los demds participantes estan
agrupados y distraidos arrearles més facilmente.

Una vez han llegado todos al punto de parti-
da, el que encontré el cinturdn serd el encarga-
do de esconderlo en la siguiente jugada.

Este mismo juego era conocido en Mendiola
(A) como <«Fl cinto». También se ha recogido
en Galdames (B).

Palomita blanca. Huts ala beteka

En Monreal (N), en los anos cuarenta, se
practicaba un juego consistente en coger una
piedra y con las manos en la espalda esconderla
en una de ellas. Luego se mostraban las manos
colocandolas sobre la mesa. Habia que descu-
brir en cual de cllas estaba la piedra para lo cual
el nino senalaba con el dedo una y otra mano
alternativamente, cantando:

Palomita blanca

qué levas en ese pico

aceile 0 vinagre para Jesucristo.
Tt me dirds

la mentira o la verdad

en ésta o en ésta estard.

En Vitoria (A), Allo y Obanos (N) cuando
una persona mayor queria obsequiar a los nifios
con algiin objcto de tamafio pequefio o una go-
losina, lo escondia en la mano y con los dos
punos cerrados les hacian adivinar en cudl de
las manos estaba. Los ninos para buscarlo canta-
ban la siguiente cancioncilla, sefalando alterna-
tivamente las dos manos, siguiendo el ritmo de
la misma. La letra es muy similar a la anterior y
dice asi:

Palomita blanca,

iqué levas en el pico?
Aceite y vinagre

para Jesucristo.
Jesueristo nos dird,

st es mentira o es verdad.
En ésta, en ésta,

o0 en ésla estard.

PALOMITA BLANCA (Vitoria-A)
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Manuel de Lekuona®™’ recoge una retahila

en euskera que se utilizaba para acertar en qué
mano se guardaba el objeto:

Xista-mexta

Organista!
Jaungoikoak esan zala
emen ezpada emen dala.

Chista-mista / {Organista! / Que diga Dios / que si
no estd aqui, estd aqui.

También Azkue®”! recogié en Amezketa (G)
con el nombre de «Uts ala beteka» este juego. La
formula que se recitaba es practicamente igual
a la de Lekuona:

Txista mixta, or da wmisia,
neri_faungoikoak esan dil,
emen expada, emen dala.

Txista mixta, ahi estd mista, / a mi me ha dicho
Dios, / que si aqui no esta, esta aqui.

Rosa Hierro también cita un juego idéntico
bajo la denominacién de «Uchalabete», que al
igual que el anterior deriva de la pregunta «Uls
ala bete?», esto es, ;vacio o lleno?192,

En Zeberio (B) se le lama «Arta-garaua gorde-
{zea» y como su nombre indica suclen esconder
en una de las manos un grano de maiz o a veces
también una piedra pequena. Al tiempo ento-
nan esta cancion:

Emen edo emen
bietatik baten
emen espadago
egongo da emen.

Aqui o aqui / en alguna de las dos / si no esta aqui /
estara aqui.

En Aramaio (A) para un juego similar consis-
tente en que uno guardara cualquier pequeio
objeto en la mano que otro debia adivinar dén-
de se encontraba, recitaban:

Karru mau
or ez badau
emen dau.

Karru mau / si no esta ahi / esta aqui,

0 Manuel de LEKUONA. «Cantarcs populares. Jucgos infan-
tiles» in ALI, X (1980) p. 68.

1 AZKUT, Luskalerriaren Yakiniza, IV, op. cit., pp. 380-381.

12 Rosa HIERRO.«Del mundo infantil. Los juegos de los ni-
nos» in Euskalerriaren Alde, XIV (1929) p. 134.

Estos juegos son muy parecidos a los procedi-
mientos utilizados en muchas localidades para
efectuar el sorteo previo al inicio de un juego.
Las cstrofas recogidas también se parecen a al-
gunas de las que hemos incluido en el capitulo
correspondiente a las de sorteo. Lo mismo ocu-
rre con los juegos que se describen a continua-
cién: «A cara y cruz», «A la porra» y «A pares o
nones».

A caray cruz

Se juega entre dos ninos. Uno esconde en la
mano una moneda y el otro tiene que acertar la
posicién que presentara la misma cuando el pri-
mero abra la mano con la palma hacia arriba,
es decir, si es cara o cruz. (Monreal-N),

En Obanos (N) juegan a esconder uno o dos
cromos entre las palmas de las manos y a decir
«boca arriba» o «bhoca abhajo» haciendo alusién
a la posicion de los cromos, queddndose con
ellos en caso de acertar y teniendo que pagar
cuando no fuere asi.

Una variante del juego con moneda, practi-
cada en Viana (N), consistia en que un chico
echara una después de haber preguntado a su
companero si queria cara o cruz. Si acertaba
la ganaba. En vez de pagarse con monedas, se
utilizaban a veces otros objetos como figuritas
de plomo de tema bélico: sables, pistolas, sol-
dados, etc. que salian en los caramelos bajo la
envoltura de papel. Desaparecido en la guerra
civil.

A la porra. A los chinos

En Artziniega, Gamboa (A) y Portugalete (B)
se describe un juego con el nombre de «A la
porra». Consiste en que varios participantes to-
men tres piedras cada uno y saquen en el puio
cerrado las que previamente decidan, o ningu-
na, tras haber mantenido las manos a la espalda
con la finalidad de ocultar su decision a los de-
mas companeros. Luego apuestan sobre las que
hay en total. Se trata de un juego en el que los
ninos imitan a los mayores, aunque los chavales
no apuestan nada o en todo caso una prenda.
En Artziniega este jucgo también se llama «A
los chinos» y con este nombre esta muy extendi-
do en muchos lugares del pais.
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A los caparrones. Al par o non

«A los caparrones» es un juego mixto que sc
practicaba en Bernedo (A). El niimero minimo
de participantes era de dos. Consistia en coger
un niimero indeterminado de caparrones vy, sin
ser visto por el otro jugador, guardar en el puno
cuantos quisiera o pudiera. Tras haberlos escon-
dido mostraba el puno cerrado al companero y
le preguntaba: «;Pares o nones?» Si acertaba en
la respuesta se quedaba con tantos caparrones
como contenia €l puno, si no, debia pagar la
diferencia entre los que habia dicho y los que
hubiera en el puno.

En Lezaun (N) se ha recogido un juego simi-
lar «Al par o non» en el que se trataba de averi-
guar si habia nimero par o impar de alubias en
el puno. Lo mismo hacen en Salvatierra (A) con
monedas.

JUEGOS CON LOS OJOS VENDADOS

Bajo este titulo general se describen varios
juegos muy parecidos entre si donde un juga-
dor con los ojos tapados, tras una férmula o
recitacion que dird el ama o sus companeros y
cumplir unos clementales requisitos, tratard de
coger a otro participante y cuando lo atrape de-
bera adivinar de quién se trata para, en caso de
hacerlo satisfactoriamente, librarse del ingrato
papel que le ha caido en suerte y cedérselo al
otro.

Se trata de juegos que en sus diversas modali-
dades estan muy extendidos por todo el pais*’®,
aunque existen algunas versiones que hoy dia
han caido en desuso. Durante el transcurso del

3 Azkue aporta veinticinco sinénimos vascos de este juego

recogidos en las localidades y regiones que senala (Euskalerriarren
Yakiniza, IV, op. cit., p. 330). No obsiante queremos advertir que
aun cuando todas estas denominaciones responden a juegos con
los ojos vendados hay diferencias de unos a otros, de ahi que
algunos que nosotros hemos recogido figuren en este mismo
apartado con cabecera independiente. Los nombres son los si-
guientes: Batu-pareaka, Gernika (B), Buleka, Oiarizun (G). Epelx
ala pexka, Markina (B). Enoz-erroz, Orio (G). Gordean, gordeka, Do-
nostia (). lsu-itsuka, Lekeito (B), Arrona (G). lisuha, Baztan
(N). ltsuthetan (N-G). lisu kapelika, Ulzama (N). Itsu mandoka, Lu-
zaide (N). Utsiomandoka, Garazi (Zuberoa). Utsi utsika, Ronkal
(N). Kuhuli korketa, Lesaka (N). Laba-labaka, Bermeo (B), Onati
(G). Sagar ustelka, Arrasate (G). Selonosu, Donostia (G). Sermatzo,
Ewarri-Aranaz (N). Talarraka, (G). Talarka, (N). Tatarraketa,
Amezketa (G). Txoria marioloka, Gorosliza (B). Zapala Ixikiluetan
(G). Zapoka, Baztan (N). Zomorro mamorro, Donostia (G). Zarza-
rren, Lezo (G).

juego los ninos se divierten molestando y despis-
tando mediante indicios falsos al que le toca
quedarse y provocando carreras y risas entre to-
dos los jugadores.

A la gallinita ciega, Itsu-itsuka

Es el juego por excelencia de este grupo, el
mas representativo y el de mayor distribucion
geogrifica. Evidentemente presenta peculiari-
dades de unas localidades a otras. La denomina-
cion mas comun es «A la gallinita ciega». En
Artajona (N) le llamaban «Al palo ciego» y en
Ameéscoa (N) «Morra». En euskera se le conoce
por <«ltxu-itxuka» cn Elosua (G) y «Kakarro piko-
ka» en Goizueta (N). En Oragarre (Ip) « Kukulu
gordeka» & «A collin-maillard».

En Bilbao, Durango, Galdames y Zamudio
(B), Allo, Aria y Valle del Roncal (N) «A la galli-
nita ciega» sc juega tapandole los ojos a un ni-
no, cantandole una cancioncilla y dandole va-
rias vueltas, debiendo el nifio coger a otro y
adivinar, por el tacto, de quién se trata. Nues-
tros informantes refieren que ya se conocia a
principios de siglo. La letra de la cancién dice
con ligeras variantes:

— Gallinita, gallinita,
squé se te ha perdido?

— Una aguja y un dedal.
— Pues date tres vueltitas
y la encontrards.

En Artajona (N) se jugaba entre muchachos
en plena calle, en las cuadras y otros lugares,
Flegido el jugador que tiene que quedarse y
que recibe el nombre de «palo ciego» le vendan
los ojos con un panuelo o una bufanda en in-
vierno, y antiguamente poniéndole una boina
por la cara sujeta por debajo de la barbilla. Una
vez situado en el centro del corro se entabla
este dialogo:

— Palo ciego, ;qué has perdido?
— Una aguja y un dedal.
— Date tres vueltas y lo enconirards.

Se le dan tres vueltas haciéndole girar sobre
si mismo para desorientarle y comienza la bus-
queda, mientras que los demas intervinientes
aprovechan para pegarle. Una vez ha cogido a
otro jugador le debe reconocer por el tacto o la
voz, si consigue hacerle hablar. Cuando cree ha-
ber identificado al compaiero, le preguntan:
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Fig. 239. fuegos de nivios (fragmento). Oleo de Pieter
Brueghel el Viejo, 1560.

Fig. 240. Le colin maillard. Grabado de ]. Stella, s. XVIIL

«¢[’has buscau?», a lo que responde «Si» y se
aventura a pronunciar un nombre. Si lo recono-
ce intercambian los papeles.

Si durante el juego el niflo que se queda estd
en peligro de darse un golpe contra una pared
o de caerse, se le avisa diciendo «jTocino gor-
do!». A partir de los anos sesenta se ha generali-
zado el nombre de «A la gallinita ciega», sin
mas cambios que la [érmula inicial que ahora es
«Gallinita ;qué has perdido?».

En Aoiz (N) después de darle las vueltas para
despistarle, el resto de ninos le gritan, mientras
le van tocando con las manos: «Gallinita, ;dén-
de estoy?». Cuando la gallina atrapa a uno y adi-
vina quién es, mediante el tacto, intercambian
el papel de gallinita.

En Valdegovia y en Salinas de Anana (A) la
formula empleada era «Date tres vueltas y lo
adivinards». En Pipaén (A) antes de ordenarle
dar tres vueltas le recitan: «Una moza busca una
aguja y un dedal, da tres vueltas y lo encontra-
rds»; o también «Una moza busca la tijera y ¢l

Fig. 242. Tratando de atrapar. Getxo (B), 1993.

dedal» o «la aguja y el dedal». En Gallipienzo
(N) se le ordenaba «Vete a buscarlo por todo el
corral».

En Mendiola (A) al nino que hace de gallini-
ta ciega le denominan el ciego. Se conoce una
variante llamada «La gallina muda» que consis-
te en que un nino con los ojos vendados se que-
da en medio de un cuarto en cuyas esquinas
estan los otros jugadores. El nino que estd en el
centro debe permanecer quieto extendiendo
Gnicamente las manos para intentar tocar a los
otros jugadores que van pasando sigilosamente
de un lado a otro. Si el ciego prende a uno y lo
descubre cedera su oficio.

En Artziniega (A) la férmula utilizada era:

Gallinita ciega,
que vas a buscar,
pan y pescadito
para merendar.
Date tres vueltitas
y lo buscaras.
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En Salcedo (A) se dice:

— 3 Qué te pica en la cabeza?

— Un piojo.

— i la espalda agqui atrdas?

— Una pulga.

— Date unas vueltitas y se le quitard.

En Hondarribia (G) antiguamente se jugaba de
la siguiente manera: El para, el que se quedaba, s¢
ponia una venda en los ojos y se contaba hasta
cuatro «Bal, bi, iru, law» a la vez que se le daba
cuatro vueltas. Luego debia coger a alguno de los
que estaban en su alrededor y adivinar quién es.
Mientras la gallina ciega les buscaba los chavales le
golpcaban con la boina y le cantaban:

Sal morta

nundik bidia?
zakurren ipurdi sulotik
nik aen ondotik

bule

bat, bi, iru, lau.

Sal morta / ;por donde el camino? / por el agujero
del culo del perro / yo tras él / bule (gallinita cie-
ga) / una, dos, tres, cuatro.

En Durango (B) y Arrasate (G) se jugaba en
una habitacion de la casa a una version similar
al juego descrito, conocida como «A tape-tape».
El que se quedaba tenia los ojos vendados y el
resto se ocultaban por la habitacién, detrds de
los armarios v de las puertas, cubiertos con
mantas, abrigos, etc... El de los ojos vendados
debia coger a uno y descubrir, mediante el tac-
to, quién era.

Itsu-kapeluka

Este juego fue recogido en Alcoz (Baztan-N).
En primer lugar se sefala quién hace de bele, es
decir, el que se queda. Este se cala la boina ta-
pandose los ojos y de esta guisa se pone inclina-
do. Los demas le propinan con otra boina en la
espalda diez golpes, contindolos. Después se
yergue y a tientas trata de atrapar a algiin com-
pafiero. Si lo consigue debe adivinar quién es
tentandole... Si yerra, repite como bete. La se-
gunda vez le golpean cinco veces. Y se sigue asi
hasta que adivine a quién ha cogido y cuando

. - Q
acierta, el descubierto ocupa su lugar®.

9 APD, Cuad. 5, ficha 546.

En Lekaroz (N)** se practicaba este mismo
juego denominado «ltsu kapehike» y mientras los
participantes golpeaban al que tenia los ojos ta-
pados con la boina, le cantaban:

— Itsu kapeln
non duk andria?
— Sasian galdu.
— Bilazak berizia.

— Itsu kapelu, / :ddnde estd tu mujer? / — Se perdié
en el zarzal / — Buscate otra.

En Arraioz (N) la letrilla es muy parecida:

— Itsu hapelu,
nun duzu andria?
— Sasipian galdu.
— Billa bertzia.

— lisu kapelu, / :dénde esta tu mujer? / - Se perdid
en el zarzal / — Busca otra.

Azkue recogié en Baztan (N) la siguiente va-
riante: Estando uno con los ojos tapados, los
companeros le pegan en la espalda y aquél co-
micnza a buscarles provisto de un pequeno palo
en la mano. Mientras le golpean mantienen este
dialogo con el cegado:

— Itsu kapela, nun duk andrea?
- Sasian galdu.
— Billa bertzea.

Itsut kapela, idénde estd tu mujer? / — Perdida en el
zarzal. / — Busca otra.

Entonces el ciego arroja el palo que lleva en
la mano y aquél a quien pegue tiene que ocupar
su puesto.

Senala dicho autor que en algunos lugares de
la Alta Navarra al juego se le llamaba «Zapo-
ka»*95,

En Ondarroa (B) se ha recogido un juego
muy parecido a los descritos. Se practica en un
espacio muy reducido. El nifio a quien le ha
caldo la suerte en la [ormula del kukumiko, la
cara cubierta con una boina y situado en el cen-
tro, anuncia el comienzo del juego diciendo en
alta voz: «Iitsol». Sus companeros, para indicarle
que ya estan preparados, contestan: «Mokordo
pitsol». En este momento el ciego, corriendo de
un lugar a otro, trata de asir fuertemente con

195 APD. Cuad. 2, ficha 250.
496 AZKUE, Euskalerriaren Yakintza, IV, op. cit, pp. 330-331,
384.
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sus manos a alguno de sus companeros, mien-
tras éstos le van sacudiendo en la espalda con
panuelos retorcidos y anudados.

Una vez que haya capturado a uno tiene que
reconocerlo y decir su nombre, en Cuyo caso
éste pasard luego a hacer de ciego.

También en Baztan (N) se recogié en los
anos veinte el mismo juego con el nombre de
«Kapazulo» y al que hacia de gallinita ciega se le
tapaban los ojos con una boina®®’. El uso de la
boina para tapar la cara también nos lo refieren
las personas encuestadas de Gamboa y Salvatic-
rra (A).

En Donostia (G) con el nombre de «Solomo-
50> se recogid un juego similar. En éste la boina
también era elemento indispensable. El conde-
nado a ser para se calaba la boina, cubriéndose
la cara hasta cerca de la boca, de manera que
quedara de casquete, v perseguia a los otros has-
ta que tocaba a alguno de ellos; mientras tanto
éstos le golpeaban con sus boinas®,

Itsu-mandoka. Itsu-astoka

Con cl titulo de «[isu-mandoka» o «Itsu-astoka»
se han recogido en Aldude, Donibane Garazi y
Ezterentzubi (Ip) dos modalidades del juego de
la gallinita ciega.

1. El que tiene los ojos tapados, itsua, debe
atrapar y reconocer, palpando, a uno de sus
companeros. Si no lo adivina se le advierte que
se equivoca con tres golpes de mano. Si se acer-
ca excesivamente a un obstaculo se le grita se-
gun el caso: «Kasu eskuinl... », « Kasu ezker!... » o
bien «Geldi!... » (Attention a droitel... , Atten-
tion & gauchel... , Halte!... ). Cuando uno de los
jugadores es apresado e identificado pasa a ser
itsua 'y el juego continnia.

En Uharte-Hiri (Ip) llaman también «ftsu-
mandoka» y en Altzai (Ip) «Ultsti mandoka» a una
modalidad similar a la anterior. En Ataun (G)
se la conoce como «Tatarreens.

2. Una variante consiste en poner una pelota
entre las manos del nifio que tiene los ojos tapa-
dos. Sus compafieros més audaces se acercan,
sin llamar la atencién, y le dan una palmada en
la espalda provocando cl didlogo siguiente:

7 IMBULUZQUETA, «Juegos de nifios», cit., p. 369.
98 José de ELIZONDO. «Folklore donostiarra. Juegos de la
infancia» in luskalerriaren Alde, XVIII (1928) pp. 290-291.

— Iisu-mitsua
nun duk pilota?
— Hemenixe diat!
— Botazak hunat!

- Aveugle-aveugle / oi as-tu la pelote? / —Idi, je
I'ai! / —Lance-la de ce coté!

Entonces el nino que tiene los ojos vendados
puede lanzar la pelota en la direccién en que
estan los que le interpelan. Cuando uno de los
Jugadores es tocado debe pasar a ocupar el
puesto del ciego. En caso de fallo, se le devuclve
la pelota al malafortunado y el juego vuelve a
comenzar.

Ordutan

En Zerain (G) se conocia también otro juego
del mismo tipo denominado «Ordutan». Consis-
tia en que una nina se colocaba en el centro del
corro con los ojos vendados y mientras sus com-
paneras se movian, mantenia con ellas el si-
guiente dialogo:

— Zer ordu da?
— Amarrak.

— Zer ordu da?
— Amaikak.

— Zer ordu da?
— Bederatziah.

- ¢Qué hora es? / - Las dicz. / - :Qué hora es? /
- Las once. / = ¢Qué hora es? / — Las nueve.

Cuando las del corro contestaban «amabiak»,
las doce, la del centro continuaba interpelando-
les:

— Nere opilla erve alda?

— Erdie bai, ta erdie ez

— Beste erdie noizko?

— Biar guizean txokolatea artzeko.

—¢Ya estd asada mi torta? / - La mitad si y la otra
mitad no. / — La otra mitad, ;para cuando? / — Para
tomarla manana con chocolate.

Terminado el dialogo, la del centro debia co-
ger a una de las ninas del corro y adivinar quién
era. Si acertaba intercambiaban sus papeles. Kl
Juego se perdio en los afos sesenta-setenta.

Lekuona®™® aporta un didlogo similar a éste,

% LEKUONA, «Cantares populares. Juegos infantiless, cit.,
pp. 66-67.

645




JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA

recogido por él en la década de los anos treinta.
No sefala la localidad.

— Ordubata jo du?

- Fz.

— Ordubiyak?

— Fz.

— Iruak?

- Ez.

— Labak?

- Ez.

— Bostak?

—FEz,

— Seyak?

— Ez.

— Zazpiyak?

- Ez.

— Zortziyak?

- Iz

— Bederatziyak?

- Ez

— Amarrak?

= Fz,

— Amaikak?

—Fz.

— Amabiyak?

— Bai.

— Nere opilla erre da?
— Baila erreta jan ere.
— Nevetzat zev da?

— Txakurraren bost arrautzak.

- ¢Ha dado la una? / - No. / - ;Las dos? / - No. /
-¢Las tres? / —=No. / -;Las cuatro? / -No. /
- ¢Las cinco? / - No. / - ¢Las seis? / —No. / - ;Las
sieter / —No. / —:Las ocho? / = No. / - :Las nue-
ve? / =No. / - ;Las diez? / —No. / - ¢Las once? /
- No. / —¢Las doce? / —Si. / —¢Se ha cocido mi
pan? / - Y aun comido. / - ;Para mi qué hay? /
- Los cinco huevos del perro.

Piel de conejo

En Portugalete (B) juegan chicos y chicas jun-
tos. Determinan el campo de jucgo, por sorteo
uno se la queda y con los ojos tapados coloca las
manos abiertas, con las palmas mirando hacia
abajo y cruzadas. Los otros nifios le cogen cada
uno de un dedo, y cuando el que se la queda
dice «;piel de conejo, blanca ya!» los jugadores
echan a correr entremezclindose. El que tiene
los ojos tapados cuenta rapidamente hasta diez
y dice «;Stop!». Los nifios se deben quedar quie-
tos cuando oyen esta voz. A continuaciéon nom-

(]
(=]

bra a uno de ellos, por ejemplo «jvoz de Lne-
ko!» v Eneko debe responder «;aqui!». El de los
ojos vendados orientandose por la direccion de
la voz de Encko debe dirigirse a su lugar v co-
gerle. Si falla y coge a otro se vuelve a repetir,
si acierta se intercambian los papeles.

ACERTIJOS. IGARKIZUNAK , PAPAITAK

Resolver acertijos o adivinanzas es un juego
mental en el que participan los nifos, junta-
mente con los mayores, durante las veladas fa-
miliares. Estos acertijos y adivinanzas, asi como
algunos juegos de adivinar y los chistes forman
parte del elenco de juegos orales que practican
los ninos en momentos de ocio o cuando se
desplazan hacia algan lugar.

Los acertijos que aqui presentamos han sido
recogidos en las localidades encuestadas; unos
pocos provienen del Archivo del Laboratorio de
Eusko Folklore (LET) y no fueron publicados
anteriormente. Sin duda el elenco mas impor-
tante de acertijos cn cuskera cs el publicado por
Azkue®®, También J.F. Cerquand recogi6 en el
siglo pasado un buen nimero de ellos en la re-
gién de Zuberoa®®'. Otros autores como Garral-
da, Damaso Intza, el P. Donostia o Irigaray apor-
taron formulas de acertijos recogidos
distintas regiones de habla vasca. Gerardo Lo-
pez de Guerenu en «La vida infantil en Alava»
publicé una extensa coleccion de acertijos reco-
gidos por él en diversas localidades de esta pro-
vincia.

en

ACERTIJOS EN EUSKERA

En la primera parte de este apartado hemos
incluido los acertijos en cuskera ordenados alfa-
béticamente.

En euskera el acertijo se propone con varias
formulas. En Bizkaia comunmente se enuncia
con esta formulilla: «Zer dala, ta zer dala....» (A
ver qué es, qué es... ), en Gipuzkoa: «Zer da?»
(:Qué cs?). Una [6rmula que evoca el lenguaje
infantil es aquélla recogida por Azkue en Sala-
zar (N): «Pipitaki, papataki nik baitakil gavza bat»
(/... yo sé una cosita).

0 Resurreccion Marfa de AZKUE. Duskalerviaren Yakinize. '1'o-
mo 1. Madrid, 1945, pp. 375411.

“00 |, F. CERQUAND. Ipar Euskal Herviko Legendak eta Ipuinak.
Donostia, 1985, pp. 102-105.
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Ahuntzaren adarrak (Los cuernos de la cabra)

Mendiretakoan etxeral so, ela elxeratekoan mendi-
ral so. (Domibane Garazi-Ip). Caminando al
monte miran a casa y caminando a casa miran
al monte.

Mendire doienien errire begive, ta errire doienien
mendire begive. (Aramaio-A). Cuando van al mon-
te miran al pueblo, y cuando van al pueblo mi-
ran al monte.

Basora doaz etxera begira, elxera daloz basora begi-
ra. (Bermeo-B). Al monte (bosque) van miran-
do a casa, a casa vienen mirando al monte.

Este mismo acertijo se aplica al hacha del le-
nador, en Zeanuri (B) y al rabo de la vaca en
Amorebieta (B) v Aramaio (A).

Aizkora (El hacha)

Etxean ixilik, eta ohianean kankaz. (Donibane
Garazi-Ip). En casa callay en el bosque canta.

Basoranizean elzera begive, etzerantzean basora be-
gire. (Zeanuri-B). Camino del bosque mira a ca-
sa, camino de casa mira al bosque.

Alkatearen makila (La vara del alcalde)

Basoan jaio, basoan azi, erviva etorri ta bera na-
(g)usi. (Aramaio-A, Bermeo, Zeanuri-B, Legaz-
pia-G). Nace en el monte, crece en el monte,
llega al pueblo y es el jefe.

Una variante recogida en Donibane Garazi
(Ip) se refiere al bastén, makila, del dueno de la
casa;

Sasian soriu, sasian hazi, eixerat etorri ela han
nagusiaren laguna bilakatu. Nace en la maleza,
crece en la maleza, llega a casa y alli llega a ser
amigo del amo.

Arrana (El cencerro)

Eizien beti negarrez, ervekara joan eta negarmk ez
(Aramaio-A). En casa siempre esta llorando; va
al rio y deja de llorar.

Lirrekara joan eta urik edan barik etovvi. (Zeanuri-
B). Va al rio y vuelve sin beber agua.

Arrautza (El huevo)

Lapikotxo txikien, kolove biko saldea. (Zeanuri-
B). En una olla pequenita, un caldo de dos co-
lores.

Bi ardo klase dare ontzi baten, ela ez diva alkarre-
kin naasten. (Zerain-G). Dos clases de vino en un
mismo recipiente y no se entremezclan.

Unizi batian bi edari, elgarrekin nahast gabe geldi-
izen. (Donibane Garazi-Ip). Dos bebidas en un
mismo recipiente y permanecen sin entremez-
clarse.

Upa txiki palanka, giltzik gabeko zerralla. (Onati-
G)*32 Tonel pequenio, palanca (?), cerradura
(?) sin llave.

Kantarietatethoa naz, da enaz kantarie; egaztieta-
lethoa naz, da enaz egaziie; papar zurie ta biolz belle-
gie. (Leanuri-B)*. Soy de los que cantan vy no
canto; / soy de los que vuelan v no vuelo; /
(tengo) la pechera blanca y amarillo ¢l corazon.

Motela dut ama, aita berriz kantorea; zuria dul
nere janizia eta bihotza ordea horia. (Aramaio-A).
Mi madre es callada, mi padre, en cambio, es
cantor, / mi vestimenta es blanca y mi corazén
amarillo.

El huevo es objeto del mayor niimero de acer-
tijos en euskera. Azkue trae once formulas adivi-

natorias distintas referidas a este tema®?”.

Artaziak, guraizak (Las tijeras)

Puntan punta bi, zilloan zillo bi. (Bermeo-B).
En la punta dos puntas, cn ¢l agujero dos aguje-
ros.

Puntan punta bi, ondoan zulo bi. (Zeanuri-B).
En la punta dos puntos, en el pie dos agujeros.

Bi punta, ta bi zulo. Zer da? (Zerain-G). Dos
puntas y dos agujeros. ;Qué es?

Asuarra (La zarzamora)

Luze da luze sokea legez; aginek dituz atsoak leger.
(Zeanuri-B) *, Es larga, larga como una soga; tie-
ne los dientes como una vieja.

En otra version recogida por Azkue en esta
misma localidad los dientes aludidos son los del
lobo, otsoak.

Atautea (El ataid)

Basoan yayo, basoan wzi, etzera etorri eta danok
negarrez asi. (Zeanuri-B). Nace en el monte, cre-
ce en el monte; cuando él llega a casa todos
empiezan a llorar.

Barea (La lombriz)

Muturra bai, ankavik ez; adarrak bai, odolik ez.

** Todos los acertijos que figuran con * estin tomados del
Laboratorio de Eusko Folklore (LEF).
M0 ALKUE, Fuskalerriaven Yakintza, 111, op. cit., pp. 396-397.
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(Onati-G)*. Tiene hocico pero no patas; tiene
CUETnos Pero no sangre.

Behiaren buztena (El rabo de la vaca)

Basora doanien etxera begive d’elxera datorrenien
basora begire. (Aramaio-A, Amorebicta-B). Cuan-
do va al monte (bosque) mira a casa y cuando
viene a casa mira al monte.

Berakatza. Baratxuria (El ajo)

Mine da mine, exta piperra; bixerra davko ezta gi-
zona. (Gernika-B)*. Es picante-picante, pero no
es el pimiento; tiene barba pero no es el hom-
bre.

Mine da mine, asune lez; bixerrak daukoz gizonah
lez. (Gernika-B)*, Es picante picante como la or-
tiga; tiene barbas como el hombre.

Eltzea edo dupina (Ll puchero)

Tripa lods, eta ahoa zabal-zabala. (Donibane Ga-
razi-Ip). La tripa gorda y la boca del todo abier-
ta.

Errapea (Ubre de la vaca)

Musiope bat, lau damatxo. (Motriko-G)*. Bajo
una colina, cuatro damiselas.

Mendipetxu baten azpijen lav iturri; iturrijek asten
diezenien beti emoten, akabeu arte. (Amorebieta-B).
Debajito de un monte cuatro fuentes; cuando
las fuentes comienzan a manar siguen sin parar,
hasta que se agotan.

Zabi baten azpian, law iturri. (Donibane Garazi-
Ip). Debajo de un puente, cuatro fuentes.

Eskutitza (La carta)

Thatza bezelako beliza, elwrre bezelako zurie; ibillzen
da ela ez dauka ankarik; itz egiten du eta ez dauka
mingainik. (Zerain-G). Tan negro como el car-
boén, tan blanco como la nieve; anda y no tiene
pies, habla y no tene lengua.

Una variante vizcaina recogida por Azkue di-
ce:

Thatza baizen baliz ta edurra baizen zuri; vinik ez
tauko baia guzliz da ibiltari; minik euk: ezarren, ber-
ba egiten badaki °**.

M AZKUE, Euskalerviaren Yakiniza, 111, op. cit,, p. 388.

Garia (El trigo)

Txikie baninizen, andie banintzen, maiatzerako
buruty nintzen. (Aramaio-A, Zeanuri-B). Que si
era pequeno, que si era grande, para el mes de
mayo ya habia yo granado.

A. Irigaray’™ recogié una version similar en
Baztan (N). Ttipi banaiz, aundi banaiz, maialzean
erdiko naiz. Sea pequeno, sea mayor, para mayo
habré parido.

Gaztanea (La castana)

Atle laiza, ama baliza ela umea 2urie. (Zeanuri-
B). El padre aspero, la madre negra y el hijo
blanco.

Gatza (La sal)

Xurisko, lazko; penisatzeko gaixto. (Aria-N).
Blanquecino, asperito; dificil de adivinar.

Gizona (El hombre)

Lenengo lau anka; gero bi, ela gero iru. (Zerain-
G). Primeramente (tiene) cuatro pies; luego
dos y al final tres.

De este acertijo, por lo demds muy comun,
aporta Azkue otra version recogida en Bizkaia.

Goizean lau oinean, eguerdian oin bian eta arra-
tsaldean iru oinean dabilena. El que a la manana
anda sobrc cuatro pies, al mediodia sobre dos y
al anochecer sobre tres.

Iiarrea, isuskia (La escoba)

Basoan yaio, basoan azi, elzeva elorri la okoluek
garbituten asi. (Zeanuri-B). Nace en el bosque, sc
cria en el bosque; viene a casa vy empieza a lim-
piar los rincones.

Basoan jaio, basoan azi, elxera etorri ta jantzan
asi. (Gernika-B)*. Nace en el monte, crece en el
monte; viene a casa y empieza a bailar.

Xoko moko. (Aria-N). (De) cara al rinconcito.

Intxaurra (La nuez)

Konbeniuko law gelaixotan, lau monjatxo. (Ara-
maio-A). En cuatro celdillas de un convento,
cuatro monjitas.

Eize txikitxo baten, lay monja. (Zeanuri-B). En
una casita, cuatro monjas.

505 APAT-ECHEBARNE, Neticias y vijos textos, op. cit., p. 240.
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Inurria (La hormiga)

Buruen burutola; garrien garritola; eperdien txapi-
tola. (Zeanuri-B)*. En la cabeza cabecita; en la
cintura cinturita; en el trasero buhardilla.

Azkue recogi6 varios acertijos similares relati-
vos a la hormiga en Bizkaia, Navarra e Iparral-
de™®, Uno de estos reza: Burua burutto, gerria
gerritto, iphurdia zakuio. La cabeza cabecita, la
cintura cinturira, el trasero saquito.

Irea (El helecho)

Juaniko anka bakarra d’iru mille baietz.... (Amo-
rebieta-B). Juanico el de un solo pie y a que
tiene tres mil (pies).

Jostorratza (La aguja)

Puntan punta bal, ondoan zillo bai. (Bermeo-
B)*. En la punta una punta, en el pie un aguje-
ro.

Punta bat ela zulo bat dauka. (Zerain-G). Tiene
una punta y un agujero.

Kandela biztua (La candela encendida)

Zer dala ta zer dala: beli erretan eta beli negarrez?
Bermeo-B)*, :Qué es, qué es aquello que siem-
é q q q
pre esta quemdndose y no para de llorar?

Kaparra (La garrapata)

Jan da jan, de kakarik ez; eperdije bai ta zillorik
ez. (Amorebieta-B). Come y come y no excre-
menta; tiene trasero pero sin agujero.

Kea (El humo)

Xingola-mingola, itzuli-milzuli, ela beli goili ari.
(Donibane Garazi-Ip). En zig-zag, dando vueltas
y siempre hacia la altura.

Kirkila (El grillo)

Kantatzen badaki baina ez da txoria; zuloan bizi
da baina ez da sagua; sallari abila da baina ez da
matxinsalloa. (Aramaio-A). Sabe cantar pero no
es pajaro; vive en un agujero pero no es raton;
es habil saltador pero no es saltamontes.

806 AZRUE, Eushalerviaren Yakintza, 111, op. cit., p. 896.

Mahia (La mesa)

Basuen jaio, basuen azi; sukaldera etorri eta
amantala jantzi. (Aramaio-A). Nace en el monte,
crece en el monte; llega a la cocina v viste el de-
lantal.

Basoan jaio, basoan azi, elxera etorri eta zuriz janizi.
(Gernika-B)*. Nace en el (bosque) monte, se cria
en el monte; viene a casa se viste de blanco.

Masusta (La mora)

Aurrena berdea, gero gorrie eta gero beltza. (Ze-
rain-G). Primeramente verde, luego rojo y por
altimo negro.

Umetan zuni, mutillelan gorri, aguretan ballz, aren
eperdia latz. (Bermeo-B). De nino blanco, de mu-
chacho rojo, de viejo verde, su trasero aspero.

Txikitxotan zuri, mariketan gorri, eshulekure laiz,
aginetan ballz. (Zeanuri-B)*. De pequeno blan-
co, al crecer (?) rojo, para cogerlo dificil, en los
dientes negro.

En otras versiones de este refran recogidas
por Azkue, las fases de la mora son referidas a
las edades de la oveja. Asi en ésta de Ulzama-N:
Azuritan xuri, bildotxelan gorri, arditan beltz. (En
época) de recental blanquito, de cordero rojo,
de oveja negro.

Odeia. Lainoa (La nube)

Itsasoan edan eta mendian txisa egin. (Aramaio-
A). Bebe en el mar y mea en el monte.
Orinela (El orinal)

Arrizko askie, okelezko tapie. (Aramaio-A). Un
pesebre de piedra, con tapa de carne.

Orga errotak (Las ruedas del carro)

Nik skusten lau andere algar ondozko ela ez sekiila
algar atzamaiten. Zer da? (Altzai-Ip). Veo cuatro
seforas (que marchan) una tras otra y que nun-
ca se alcanzan. ;Qué es?

Pegarra edo ferreta (El cantaro)

liurriratekoan irriz ela etxeratehoan nigarrez. (Do-
nibane Garazi-Ip). Va a la fuente riendo y vuelve
a casa llorando.

Perretxikoa (Il hongo)

Gizon txikia ela txapel andia. (Aramaio-A, Motri-
ko-G)*. Hombre pequeno con gran sombrero.
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Pertika (La aguijada)

Nik ikusten aitavii bal bilo bat bera biiriin gainean.
Zer da? (Altzai-Ip). Veo un abuelo con un pelo
sobre su cabeza. ¢Qué es?

Pikatxoia (El picachon)

Punta bi eta zulo bat. (Onati-G)*. Dos puntas y
un agujero.

Sagarroia (El erizo)

Soinckoak oro, gerrenez eginak. (Donibane Gara-
zi-Ip). Todos sus vestidos confeccionados de va-
rillas.

Sugia eta ezkurra (La serpiente y la bellota)

— Norat hoa bihurria?

— Zer diok urkaiia?

— Hire gaineral jeusten bainiz,
hauistko daiat buria!

Zer dira? (Iparralde)

- ¢Ddnde vas encorvada? / — ¢;Qué dices ahorcada? /
Si caigo sobre ti / te romperé la cabeza. / ¢Quiénes
son?

Titarea (El dedal)
Xilo milo. (Aria-N). Agujerito bujerito.

Untza (La hiedra)

Gora igoten dakiena; beera jazien eztakiena. (Ona-
ti-G). Lo que sabe subir hacia arriba (y) no sabe
bajar hacia abajo.

Ura, harria eta amurraina (El agua, la piedra y
la trucha)

Hiru andere errekan ziren

ea zer egin beharko zuten...
Hunek: Guazen!

Horrek: Gauden!

Bertzeak: Josta giten!

Asma dezagun orai nor diven.

(Iparralde)

Habia tres damas en el rio, / preguntindose qué
habian de hacer... / Esta dice: ;Vamonos! / Esa:
iQuedémonos! / La otra: {Juguemos! / Adivinemos
ahora quiénes somn.

Uzkarra (El pedo)

Bi mendiren artean, leoi orrua. (Zumarraga-G)*,
Rugido de le6n entre dos montes.

Zorria (El piojo)
Zein da ankak buruan dituen animalia? (Ara-

maio-A). ¢Cudl es el animal que tiene sus patas
en la cabeza?

Zuloa (El agujero)

Gero ta geiago kendu eta gerv la andiego. (Zeanu-
ri-B). Cuanto mis se le quita mas grande es.

ACERTIJOS EN CASTELLANO

En esta segunda parte se incluyen los acertijos
recogidos en castellano. Se presentan ordena-
dos alfabéticamente habiéndose prescindido
del articulo, tanto para su ordenacion como en
el texto.

Abanico

I'n las manos de las damas
cast siempre estoy metido,
unas veces estirado

3y olras veces encogido. (Moreda-A)

Aceituna

Blanco fue mi nacimienio,

verde mi mocedad,

y ahora me pongo morena,

cuando me van a matar.

(Labastida, San Roman de San Millan-A)

Aguardiente

Agua pasa por mi casa,

ardiente esia mi corazon,

el que no acierte este acertijo

es un gran cabezin.  (Narvaja, Vitoria-A)

Ajo

Es cabeza y no es de vaca,

es diente y no es de gente. (Mendiola-A)
Ano nuevo

El dia de Noche Vieja he visto a un hombre
con mas ojos que dias tiene el afo. (Apodaca-A)

Araiia
En lo alto vive,
y en lo alto mora, (leje)
la tejedora.
(Apodaca, Contrasta, Valdegovia-A)
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Ascua

Soy muy chica pero no puede ninguno coger-
me un rato a peso. (Apodaca-A).

Ataud

El que lo compra no lo quiere, €l que lo usa
no lo ve. (Sangtiesa-N).

El que lo hace lo vende; el que lo compra no
lo usa, y el que lo usa no lo ve. (Vitoria-A).

Quien lo hace no lo goza
quien lo goza no lo ve
quien lo ve no lo desea
por mdas bonito que sea. {(Moreda-A)

Avellana

Ave me pusieron de nombre,
llana por condicion;
el que no sepa este ejercicio,
es un gran tontorron.
(Antonana, Apellaniz, Lagran,
Ribera Alta, Salcedo,
San Romin de San Millan-A,
Carranza, Galdames-B, Sangiiesa-N)

Ave y no vuela,

llana y es curva,

quien no adivine ésta
no adivinard ninguna. (Mendiola-A)

Barba

Sin sembrarla nace y hay que regarla para se-
garla. (Moreda, Vitoria-A).

Balanza

Un din-din con dos dindangas,
un carabin con dos carabainas.
(Allo, San Martin de Unx-N)

Yo me llamo Juan-pesar y llevo los cataplines
colgados de la barriga. (Carranza-B).

Bellota y cerdo

Tingo tango estd colgando,
el orejudo le estd mirando.
Si tingo lango caeria

el orejudo se lo comeria. (Galdames-B)

Boca

Treinta vy dos sillitas blancas
en un rojo comedor;
una vieja parlanchina

se movia sin temor. (Urarte-A)

Al volver una esquina hay un convento.
Las monjas visten de blanco,

la abadesa de colorado;

mds arriba hay dos ventanas;

mds arriba dos miradores;

mas arriba, una sala

por donde se pasean los seriores.

(Boca, dientes, lengua, narices,

ojos, cabeza, piojos). (Salvatierra-A)

Bota de vino

Haz lo que quieras, si no me aprietas no meo.
(Carranza-B).

Una moza fue a Zaragoza.
Fue prenada (casada) y vino moza.
(Salcedo-A, Allo-N)

Boton

Redondito redondito,
con cuatro agujeritos. (Carranza-B)

Caldera

La vaca morica en el altico estd
la chamaradica en el culico le da.
(Lezaun-N)

Campana

Entre paredes de bronce
hay un nivio dando voces,
con los dientes llama a lo gente

y con los colmillos a los chiquillos.
(Viana-N)

He visto un cuerpo sin alma
dando voces sin cesar,
puesto al vienio y a la calma,
y en ademdn de bailar.
(Apodaca, Ondategui-A)

Una vieja mds que vieja,
estd siempre en la veniana,
no tiene mds que un diente
3y hace venir a la gente.
(Apellaniz, Peniacerrada-A)
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Caracol

Jamas de la casa sale, y anda por montes y
valles. (Apocada, Estarrona-A).
Carbén vegetal

Verde en el monte, negro en la plaza y colora-
dito en casa. (Junguitu, Salcedo-A, Carranza,
Galdames, Portugalete-B, Viana-N).

Carta

Negro como la pex
habla y no tiene boca

corre y no tiene pies. (Salcedo-A)
Adivina, adivina,

UNaQ cosa cosita

no tiene pies 'y caminag. (Sangtiesa-N)

Cartera de dinero

Contento cuando la tenia dentro,
dolor y pesar cuando la tenia que sacar.
(Narvaja-A)

Cebolla

Papel sobre papel,
papel de picopaldo;
si no te lo digo yo,
no lo aciertas en un ano.
(Amézaga de Zuya,
Narvaja, Salcedo, Salvatierra,
Trevino-A, Lezaun-N)

En el campo me crié,
metida entre verdes lazos,
aquel que llora por mi,

aquel me hace pedazos. (Obanos-N)

Tiene forma de taza y tiene pelos en la barri-
ga. (Moreda-A).

Cencerro, esquila

Va al campo y no come,

va al rio y no bebe,

y con las voces se mantiene.
(Trespuentes-A) *%7

7 Los acertijos que figuran con % estin tomados de Gerardo
LOPEZ DE GUERENU. «La vida infantil en Alava» in BSS, XXIV
(1980) pp. 535-554.

Clavo

Yo soy aquel desdichado que me compraste y
después de comprarme me aplastaste la cabeza.
(Moreda-A).

Colchén y almohada

Un bulto leno esta
de despojos de ganado
donde suelo descansar. (Moreda-A)

Corbata

Alta y delgada soy,

bien hecha y elegante.

St os fijais en el hombre
siempre me lleva delante. (Moreda-A)

Cortina

No tiene pies y corre. No tiene dedos y lleva
anillos. (Sangiiesa-N).

No tiene dedos y tiene anillos, no tiene pies y
anda. (Vitoria-A).

Criba

Redonda como la O,
a modo de celosia,
el que lo sabe, que calle,
y el que no diga que escriba.
(Lagran-A, Viana-N)

Cuchillo

Qué animalito serd
que cuanto mds y mdas come
mucho mds delgadito se pone. (Moreda-A)

Chocolate

Choco con un bugue, (un tren, elc.)

late mi corazon.

El que no sepa esie aceriijo

es un gran cabezon.
(Apodaca-A, Carranza,
Portugalete-B, Allo-N)

Dientes

Veinticuatro senoritas
en una habitacion,
(todas de blanco)
no les da el aire ni el sol.
(Apodaca, Murguia, Salvatierra-A)
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Esquila

Va al rio, no bebe, va al monte, no pace y con
el son se mantiene. (Traspuentes-A, Valle del
Roncal-N).

Esteban

En este banco se han sentado un padre y un
hijo, ¢l hijo sc llama Juan y el padre ya te lo he
dicho. (Laguardia, Mendiola-A, San Martin de
Unx-N).

Este banco esta ocupado por el padre y por el
hijo el padre se llama Juan y el hijo ya te lo he
dicho. (Allo, Obanos, San Martin de Unx, Valle
del Roncal-N).

Estrellas

Una fuente de avellanas que de dia se recoge
v de noche se derrama. (Murguia-A).

Un platillo de avellanas, que de dia se reco-
gen y de noche resplandecen. (Allo-N).

Fuego

Alto, alto, como una iglesia,
bajo, bajo, como una mesa;
dulce, dulce, como la miel,
y amargo como la hiel. (Mendiola-A)
Gallina

Una senorita,
maty ensenorada
lleva su vestido
Uena de remiendos
con muchos petachos
y sin ninguna puntada.
(Apellaniz, Gamboa, Narvaja,
Ribera Alta, Salcedo, Salvatierra,
San Vicente de Arana-A, Carranza-B,
Allo, San Martin de Unx-N)

Gallo

(Allo, altanero)
Casco de grana
gran caballero
capa dorada
espuela de acero.
(Valdegovia-A, Lezaun, Valle
del Roncal-N)

Gato

¢Cual es el animal que es animal dos veces?
(Porque es gato y arana). (Apodaca, Gobeco-
-4 e

Goteras

Cien vacas en un corral,

todas mean a la par. (Gobeo-A)

Muchas serioritas en un corral (balcon)
lodas cantan el mismo canitar (al mismo son).
(Ribera Alta-A, Galdames-B)

Guante

A veces tengo piel, pero nunca ni carne ni
hueso. Sin embargo, me lleno de carne y de
hueso. (Mendiola-A).

Hambre

Adivina, adivinanza,
seudl es el bicho

que te pica en la panza? (Moreda-A)
Higuera

Adivina, adivinador,

¢Cual es el drbol

que pare sin flor? (Mendiola-A)

Horno de pan y pala

En un corral cubierto, todo lleno de vacas ro-
jas, entra la negra y saca a todas. (San Martin de
Unx-N).

Huella

Cuando marchaba iba con ella,
cuando volvia me encontré con ella.

(Moreda-A)
Huevo
Naci de padres cantores,
aungue yo no soy cantor,
tengo los hdbitos blancos
y amarillo el corazon. (Apellaniz-A)*

Un arca muy chiquitila
¥ blanca como la cal;
todos la sabemos abrir
y ninguno la sabe cerray.
(Narvaja, Salvatierra-A)™
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LIntre dos paredes blancas
hay una flor amarilla
que se puede presentar
en el reino de Sevilla.
(Narvaja, Salcedo, Urarte-A, Carranza,
Durango, Galdames-B, Allo, Lezaun,
Sangtiesa, Viana-N)

Humo

Alto, alto como un chopo y no pesa nada.
(Apodaca-A).

Juncos

Cualrocientos en un barranco
todos con el culo blanco.
(Apellaniz, Murguia-A‘), Allo-N)

Lengua

Una seviorita

mauy asenorada;
siempre va en coche,
siempre va mojada.

Es sin duda el acertijo mas comtn. Ha sido
recogido en Amézaga de Zuya, Apodaca, Artzi-
niega, Mendiola, Narvaja, Ribera Alta, Salvatie-
rra, San Roman de San Millan, Urarte, Valdego-
via (A), Carranza, Durango, Portugalete (B),
Hondarribia (G), Allo, Izurdiaga, Lezaun, San-
giiesa, San Martin de Unx y Valle del Roncal
(N).

También en Carranza se ha recogido otro
acertijo referido a la lengua:

En un corrito de huesos hay una patadita
echada.

Luna

Tamaiio como raja de melon,

de noche se ve, de dia no. (Murguia-A)
Alto, realto,
redonda como un plato. (Durango-B)

Llave

Chiquitica como un raton,

guarda la casa

como un leon. (Narvaja, Vitoria-A,
Sangtiesa, Valle del Roncal-N)

Mar

«Laaarga» como una mesa

«llaaana» como una artesa. (Carranza-B)
Mes

& Quién es el hijo de un vigjo

que tiene olros once hermanos

sin cabeza, ni pies, ni manos? (Moreda-A)
Mesa

Estoy en tu cocina, tengo patas pero no pue-
do andar, siempre tengo comida encima pero
no la puedo comer. (Portugalete-B).

Molinero

Agua no tengo

y wino no bebo;

que si agua tendria
vino beberia.

(Atauri-A)

Mora

Blanco fue mi nacimiento
y verde fue mi ninez;
mi mocedad, colorada;

de vieja como la pez. (Lagran, Narvaja-A)

Blanco fue mi nacimiento
colovado mi vivir
negra me estoy quedando

porque me voy a morir. (Salcedo-A)

Blanco fue mi nacimiento,

verde mi juventud

y de negro me vestirdn

para morir. (Amézaga de Zuya-A)

Navaja

Lana sube, lana baja. ;Qué es?  (Viana-N)

Nube

Iin el cielo soy de agua
en la tierra soy de polvo
en la iglesia soy de humo. (Moreda-A)

Nuez

Cuatro monjitas en un cuartico
ni tienen veniana ni venianico.
(Lezaun, Sangtiesa, Valle del Roncal-N)
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Cuatro senoritas
en un balcon;
ni les da la sombra

ni les da el sol. (Amézaga de Zuya-A)

Cualro serioritas
en un corredor,
ni les pega el aire
ni les pega el sol.
(Apellaniz, Narvaja-A, Viana-N)

Ojo

Pelo arriba y pelo abajo y la chiquitilla en me-
dio. (Salcedo-A).
Ojos

Dos senoritas escondidas cada una en su ven-
tana, todo lo ven, todo lo dicen, sin hablar.
(Apodaca-A).
Papel

Cae de lo alio y no se mata,

cae al rio y se desbarata. (Moreda-A)
Patata

Ni que me siembres en marzo,

ni que me siembres en abril,

hasta mayo no pienso salir. (Allo-N)

Pastor

Un pastor en la montaria
vio lo que no ha visto el rey de Esparna
nt con capa ni sin capa, lo puede ver el Papa
y Dios con todo su poder, tampoco lo puede
[ver.
(Carranza-B, Lezaun-N)

Pedo

Entre dos perias feroces
sale un hombre tirando voces
ni le veras, ni le oiras
en el olor le conocerds.
(Mendiola, Valdegovia-A, Carranza,
Durango, Galdames-B, Lezaun-N)

Peluquero

En vex de dar, quita

cobrando su paguita. (Moreda-A)

Pellejo de vino

En un cuarlo muy oscuro
estd _Juan el «escojonudo». (Carranza-B)

Pera

Blanea por deniro,
verde por fuera.

Si quieres que le lo diga,
espera.

(Muy comun; se ha recogido en muchas de
las localidades encuestadas, incluso en las de ha-
bla euskérica).

Perejil

Pere que sube,

Gil que camina

bien tonlo es

el que no lo adivina. (Izurdiaga-N)

Pimiento

1glesia colovadica,
gente menudica,
el sacristan de palo
y el cura vete a buscarlo.
(:A que no aciertas en un ano?).
(Lezaun, Viana-N)

Pi, dicen los pollos;
miento y digo la verdad.
El que no acierte este acertijo
es un gran animal.
(Amézaga de Zuya, Apodaca,
San Roman de San Millan, Vitoria-A,
Sangtliesa, San Martin de Unx, Viana-N)

Platano

Oro parece, plata no es;
el que no lo acterte bien tonto es.
(Muy comtn; se ha recagido en muchas loca-
lidades encuestadas, atin en las de habla vasca).

Soy amarillito y cuando me quito los pantalo-
nes me quedo blanco. (Carranza-B).

Radio

Puedo hablar perc no puedo oir, ni andar.
¢Qué soy? (Portugalete-B).
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Reloj

Doce mongitas en un corredor;
todas con medias y zapatos no.
(Apodaca, Salvatierra,
San Roman de San Millan, Vitoria-A)

Anda, anda

y nunca lega a Miranda.  (Mendiola-A)
Anda, anda
y nunca lega a Peiiaranda.  (Sangtiesa-N)

Rosario

Cincuenta damas y cinco galones,
ellos piden pan y ellas aves. (Moreda-A)

Rueda del molino

Anda, anda, anda,
y nunca llega a Miranda.

(Antohana, Apellaniz,
Salvatierra, San Roman de San Millan-A)

Sierra

Larga, larga,
coMmo uNa Soga,
liene dientes,
como una loba.
(Apellaniz, Penacerrada-A)

Sol

Viene por el este
come en el sur

(Moreda-A)

9y duerme en el oeste.

Taba

Detras de la puerta estaba,
estaba o no estaba,
estaba te digo yo,
estaba porque la dejé.  (Allo, Sangiiesa-N)

Tabaco

Verde fue mi crecer,
amavrillo mi vivir,
y en una sabana blanca

me enterraron para movir. (Mendiola-A)

Verde me crié en el campo,

negra fue mi mocedad,

ahora me visten de blanco

para llevarme a quemar.
(Antonana, San Roman de
San Millan-A, Galdames-B)

Tela

Te la digo una vez y no lo sabes

te la digo dos veces y tampoco lo sabes

te la vuelvo a repetir y no lo aciertas.
(Moreda-A)

Televisor

Todo en él lo veo

sin andar ni dar paseo. (Moreda-A)

Tijeras
Puntas «palante»
anillos «patras»
jburro! tijeras,
jno acerlaras!

{Galdames-B)

Trigo
Verde me crié,
rubio me cortaron,
luego (rojo) me molieron,

3y blanco me amasaron.
(Valdegovia-A, Allo-N)

Largo como un palillo,
naci verde vy creci amarillo.

(Mendiola-A)

Trompo

Para bailar me pongo la capa,
para bailar, me la he de quitar;
si mo lengo la capa no bailo,

st la tengo no puedo bailar. (Urarte-A)*

Uva

Blanquita soy, y negrita también y dulce co-
mo la miel. (Moreda-A).

Vaca

Por agquel caminito estrecho
va caminando un bicho,
si quieres saber su nombre
ya ie lo he dicho.
(Abadiano, Galdames-B,
Hondarribia, Zerain-G, Allo,
San Martin de Unx-N)
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Por la calle abajo

va caminando un bicho

dimelo prudente

que el nombre ya te lo he dicho.
(Carranza-B)

Por un puente
va caminando genle.
Gente no es
adivina lo que es.
(Durango-B, Monreal-N)

Cualro mantecosas,
cuatro barrancosas,
dos espaniaperros,

wn espantamoscas. (Durango-B)

Par un caminito oscuro (estrecho)
va caminando un bicho;
este bicho ya lo he dicho.
(Mendiola, Narvaja,
San Roman de San Millan, Urarte-A,
Lekunberri, Monreal, Obanos,
Sangtiesa-N)

Viento

¢ Qué dirds que es,
que le da en la cara,

y no lo ves? (Narvaja, Oquina-A)

Sabe silbar pero no puede hablar y siempre
esta en la calle. (Portugalete-B).

Vino y vinagre

Dos hermanos; el uno va a misa y el otro no.
(Urarte-A).

En el Valle del Roncal (N) se aplica al vino
blanco (vino de misa) y vino tinto (vino de me-
sa).

Zapato

Cuando lo amarran se va y cuando lo sueltan
se queda. (Moreda-A).

Zarza

Larga, larga,
COMo uUna SOg[L,
9y tiene dientes
como una loba (zorra).
(Apellaniz, Narvaja-A,
Carranza, Galdames-B,
San Martin de Unx-N)






