
JUEGOS DIVERSOS. 
EL COLECCIONISMO INFANTIL 

El mayor problema que plantea la recogida y 
posterior ordenación de los datos relacionados 
con la actividad lúdica infantil es precisamen te 
el efectuar una clasificación coherente de los 
mismos. La presentada en este volumen trata de 
ajustarse en lo posible a la encuesta formulada 
por José Miguel de Barandiarán, ya que la reco­
pilación de los presentes materiales etnográfi­
cos se ha efecluado siguiendo este criterio. 

El problema reside en que cada juego infantil 
es una entidad compleja compuesta por nume­
rosos elementos que se ajustan simultáneamen­
te a más de uno de los capítulos propuestos. 
Aun así se ha tratado de ordenar los datos, con 
mayor o menor fortuna, porque así lo exige la 
labor de síntesis y porqlJe de este modo se facili­
ta la tarea de su local ización en la obra. 

Pero hay un conjunto de juegos, entreteni­
mientos y diversiones que a pesar de poseer enti­
dad propia son tan heterogéneos entre sí y discre­
pan en tal medida de los expuestos en capítulos 
anteriores que resultaría arbitrario clasificarlos 
entre los mismos. Estos juegos son los que se re­
cogen seguidamente. 

TRES EN RAYA. ARTZAIN-JOKOA 

Incluimos en primer lugar este conocido jue­
go de ingenio y cálculo, de amplia distribución 
geográfica y sencillas reglas, pero que muestra 

una cierta variedad de denominaciones. Se co­
noce como «Tres en raya» en Amézaga de Zuya, 
Mendiola, Narvaja (A), Bermeo, Muskiz, Portu­
galete (B) y Monreal (N) y como «Tres en ba­
rra» en Allo, Art~jona, Izurdiaga y Lezaun (N). 
Otros nombres son: «A las tres piedritas» en 
Amorebieta-Etxano y Durango (B); «Al cuadra­
do» en Pipaón (A); «Los chinos» en Salvatierra 
(A); «Chamelo» en Obanos (N); «El periquito» 
en Sangüesa (N) y «A castro hecho bien dere­
cho» y «Al caslrecho» en Carranza (B). En Sal­
cedo (A) hoy se llama «Tres en raya» pero anta­
ño se conocía como «Cas» y en Legarda (A): 
«Kas, kes, kis»508 . En euskera recibe los nom­
bres de «Damajokue» en Elosua y Zerain (G), 
«Barratxina» en O leta (Aramaio-A), «Zipro» en 
Ataun (G)509

, «Arlzai xokoa» en Aria (N) y «Ar­
tzayokue>> en Iholdi (lp). En Uharte-Hiri (lp) y 
también en Zerain (G) se le conoce como «Ar­
tzainjokua» ; en Muskildi (Ip) «Artzaiñ jokü». 

Se juega sobre una figura con forma de cua­
drado partida por dos líneas en cruz cada una 
de las cuales une el punto medio de un lado 
con su correspondiente en el lado opuesto; y 
otras dos en forma de aspa que recorren las día-

ºº8 .José Luis RODRIGUEZ. «Los niños. juegos infantiles» in 
Euskalmiaren Alde, XIV (1924) p. 273. 

-'"0 Tdcsforo de Aranzadi recoge este juego con las denomina­
ciones de «Bost·ani» o «7.ijn·o». Cfr. «Taba, sacapón , trompa, bos­
tarri y otras más» in RIEV, XV (1921) p. 497 y ·Ejemplos de 
folklore material» in Ya/rintw, I (1933) pp. 232-233. 
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Fig. 243. Tres en raya. 

gonales de la figura. En cada uno de los puntos 
de intersección de las líneas se ha solido dibt~ar 
a veces un circulito. 

Participan dos jugadores cada uno de ellos 
con tres pequeños objetos que pueden ser al­
gún tipo de semilla o similar y generalmente 
simples piedrecillas. En Narvaja (J\) y Eugi (N) 
recuerdan haber jugado con tres palitos en 
sustitución de las piedras. Las piezas de cada 
uno deben diferenciarse en su aspecto o en su 
tamarl.o de las del otro para no confundirlas du­
ran te el juego. Se determina por alguno de los 
procedimientos habituales cuál de ellos inicia la 
partida. Este participante coloca su primera pie­
drilla en el centro del cuadrado, allí donde se 
cruzan todas las líneas. Esta es la única pieza 
que ya no se puede volver a mover. FJ otro pone 
una de las suyas en cualquiera de las ochos posi­
ciones restantes y así prosiguen alternándose 
hasta colocar las seis. El juego consiste en mover 
por turno las piezas tratando de alinearlas y pro­
curando evitar que el oponente lo logre antes. 
El vencedor es el encargado de iniciar la nueva 
partida. 

En Carranza (B) cuando uno de los niños 
conseguía poner en fila sus tres piezas decía: 

«Castrecho bien derecho es hecho» y a la vez las 
recogía. Este dicho lo recuerdan quienes deno­
minan al juego «Al castrecho». Teniendo en 
cuenta que otros lo designan como «A castro 
hecho bien derecho», como ya indicamos antes, 
quizá el término castrecho resulte de una con­
tracción de «castro hecho». 

En Obanos (N) recuerdan que jugaban sobre 
cualquier escaño, donde pintaban el cuadrado 
con tiza. En la parte exterior de la figura traza­
ban además unos rectángulos adosados que ser­
vían para llevar el recuento de las partidas gana­
das por cada participante. El juego concluía 
cuando uno de ellos rellenaba su casillero, lo 
cual suponía aproximadamente veinte partidas. 

Sobre un papel también se puede jugar a un 
entretenimiento similar al descrito y que recibe 
el mismo nombre de «Tres en raya» . Se dibujan 
cuatro líneas paralelas dos a dos y a la vez per­
pendiculares entre sí. Para jugar uno dibL~a cir­
culitos y el otro equis alternativamente. El pri­
mero en comenzar es el que traza su figura en 
el cuadrado del centro. El que consigue dibujar 
tres de los signos que le corresponden alineados 
horizontal, vertical o diagonalmente es e l gana­
dor. 

JUEGOS DE MESA. MAHAI JOKOAK 

A pesar de que el anterior juego del «Tr-cs en 
raya» se acostumbró practicar en tiempos pasa­
dos en el suelo, pues éste era el medio donde 
se podía trazar por procedimientos rudimentarios 
la figura sobre la que se jugaba, habría resultado 
posible incluirlo entre los que componen este 
apartado atendiendo a sus características y a que, 
en las últimas décadas, se ha comercializado im­
preso en cartón al igual que otros juegos de mesa. 

Además del «Tres en raya» han sido y son 
muy conocidos el parchís, Ja oca, los rompeca­
bezas, el dominó, las damas, el ajedrez y otros 
juegos similares. Todos ellos y algunos más se 
llegaron a comercializar bajo la denominación 
comercial ele <:Juegos Reunidos». No explicare­
mos sus reg·las por ser suficientemente conoci­
das. Tampoco detallaremos las ele otros dos jue­
gos de amplia difusión conocidos por los 
nombres de «A los barcos» o «A hundir barcos» 
y «A los ceros» para cuya ejecución no se necesi­
ta más que un par de competidores provistos ele 
papel y lápiz. 
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En este apartado haremos referencia somera 
a un juego conocido como «La lotería» por las 
peculiaridades que muestra. Después se trata­
rán con algo más de extensión los juegos de car­
tas. 

La lotería 

Este juego es un modesto precedente del ac­
tual bingo. Para practicarlo se utilizaban unas 
tablillas o cartones numerados y unos tacos o 
bolitas de madera con un número grabado. Las 
tablillas se repartían entre los participantes y a 
continuación uno de ellos extraía bolas a la vez 
que cantaba sus números. Dependiendo de la 
cantidad de tablillas repartidas, un número po­
día ser de un sólo jugador o de varios por lo que 
al primero en gritar «¡yo!» o «¡mío!» se le adju­
dicaba el número cantado. Cuando alguno de 
los niños comple taba su tablilla ganaba la parti­
da. Este juego también se prac ticaba conjunta­
mente con adultos o entre éstos exclusivamente 
y ya se conocía por los años treinta. 

El juego de «La lotería» era muy practicado 
en muchas casas ele Garde (N) durante el in­
vierno, cerca del fogón. A las fichas se las deno­
minaba teruelos y la forma ele cantar que estaba 
en función de los números seguidos que cada 
participante iba completando era la siguiente: 
dos «ambo», tres «terno», cuatro «cuarto» y cin­
co «quina». 

En Lezaun (N) los chicos y chicas jugaban 
generalmente con algunas mujeres. Cuando se 
sacaban los teruelos no se cantaba directamente 
el número que indicaban sino que muchos de 
ellos tenían su nombre particular, así: 

- El l : «El único remedio pa quitar la ca-
guera a los gatos». 

- El 2: «La patita el perro» . 
- El 12: «Mediodía». 
- El 13: «Carasucia». 
- El 14: «Cagatorcido». 
- El 15: «La niña bonita». 
- El 22: «Las monjas de rodillas». 
- El 24: «Mozo de Ugar». 

En Obanos (N) de terminados números tam­
bién tenían su apodo. En Monreal (N) jugaban 
con diez o doce carton es similares a los actuales 
del bingo. Uno de los jugadores cantaba los nú­
meros en alto y el resto los señalaba en el car­
tón. No había bolas. Este juego era muy común. 

Fig. 244 . .Juegos Reunidos. 

Fig. 245. Rompecabezas. Museo de San Telmo 
(San Sebaslián-G) . 

Se comercializó en los años cuarenta y constaba 
de cartones y fich as (Durango-B) . Tanto la lote­
ría como el parchís solían pedirse a los Reyes 
Magos. 

Juegos de cartas. Kartetan 

Cuando los niños j uegan a las cartas practican 
los mismos juegos que sus mayores: unas veces 
los de amplia difusión como la brisca, el tute, 
los seises, a siete y media, etc.; otras, en cambio, 
versiones ele restringido carácter local. También 
se entretienen con juegos considerados exclusi­
vamente infantiles, si bien en algunas ocasiones 
toman parte adultos acompañándoles. Tradicio­
nalmente el periodo del año más apropiado pa­
ra jugar a la baraja ha sido el invernal y especial­
mente la Navidad. 

La mayoría ele estos juegos son muy conoci­
dos y sobra la explicación de sus reglas y del 
modo ele jugarlos. Sólo se describirán unos 
cuantos, algunos de ellos, los más peculiares. 
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fuegos de formar parejas 

Durante la recopilación de los juegos de nai­
pes se ha hecho hincapié en una modalidad 
que consiste en formar parejas de cartas hasla 
que un participante, el perdedor, se queda con 
una que no se puede emparejar. Como castigo 
sufre además la tortura dispensada por sus res­
tan tes compañeros. 

En Durango (B) esta modalidad se denomi­
naba «Tres-tres ka». La describe Alejandro U rigoi­
tia en una publicación de 1929, donde seíi.ala 
que ya entonces no se jugaba510

. 

De las cuarenla cartas se eliminan tres sotas y 
uno de los jugadores reparte una por una las 
treinta y siete restantes. Hecho esto, cada juga­
dor va depositando sobre la mesa los pares que 
posea; por ~jemplo dos caballos, dos ases, etc. 

Efectuada esta operación, el que h a distribui­
do las cartas ofrece las suyas, del revés, al juga­
dor contiguo para que el~ja una. Si ésLe puede 
completar con ella un par lo deposita sobre la 
mesa y ofrece a escoger una de las suyas al com­
pañero más próximo. De este modo continúa el 
juego hasta que uno se queda con la sota por 
ser la única que no tiene pareja. El desafortuna­
do que se ha quedado con ella, a quien llaman 
tximiño, mono, pierde el juego. Su mano pasa a 

ser entonces el blanco de los puíi.etazos y pelliz­
cos ele sus compaiieros. Uno de los triunfadores 
toma todas las cartas, las revuelve y manda ele­
gir una cualquiera al jugador vencido. Supon­
gamos que éste elige el as de oros. 

Coloca luego el vencido la palma de la mano 
sobre la mesa y el poseedor de la baraja echa 
cuatro canas comenzando por la parte superior 
del mazo y otras cuatro comenzando por la infe­
rior. Si entre estas ocho cartas se halla el as de 
oros, aquí Lermina todo. Pero si no aparece, se 
comienzan a echar las cartas una por una (por 
arriba o por abajo, al arbitrio del vencido) hasta 
que salga el mencionado as. Cuando aparece un 
rres cualquiera, descargan puñetazos y más pu­
ñetazos sobre la mano del vencido, al son de los 
sigui en tes versos: 

Tres-tres, Máriandres, 
atorria zarra, gonarik ez; 
iru opil ostuta 
niri baj1ez emon ez, 
ez, ez ... 

T res-tres, Mariandres, / camisa vieja, sin falda; / 
habien do robado eres tortas / no me ha dado nada 
a mí, / no, no ... 

'"IO Alejandro URIGOITIA. •Folklo re. Juegos infantiles» in 
F.mlw/eniar1!71 Alde, XI X (1 929) pp. 214-215. 
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Cuando sale un as, cada jugador da un buen 
pellizco en la palma de la mano al vencido, di­
ciendo «pi~'· Cuando lo hace un caballo o un 
rey le propinan un puñetazo, diciendo «txost». 

En cuanto el perdedor advierte la presencia 
del as de oros sobre la mesa (en el ejemplo pre­
sente) debe inmediatamente cubrirla con la pal­
ma de la mano. Aquí se da comienzo a un nue­
vo juego. 

En Lagrán (A) se denomina «Sota tuna». De 
los cuarenta naipes de la baraja se eliminan tres 
sotas, dejando por regla general la de oros. Uno 
de los jugadores reparte, una por una, las trein­
ta y siete cartas restantes. Recogidas por cada 

to - nia za - rra, go - na - rik ez, ez, ez; 

l 
ri 

k k • • 
J' J' J1 ji 1; J J 

1 J 
* ba - pez e - mon ez, ez, ez ... 

jugador las que le han correspondido, va depo­
sitando sobre la mesa las parejas que logra com­
pletar con sus cartas, por ej emplo, dos ases, dos 
caballos, etc. Efectuado lo anterior, el que ha 
repartido los naipes ofrece los suyos, cara abajo, 
claro está, al compañero contiguo para que elija 
uno; si éste logra así completar otro par, lo deja 
sobre la mesa y ofrece los que le quedan al juga­
dor próximo, continuando así hasta que se hayan 
completado todos los pares de la baraja, excep­
tuando, como es natural, una sota que queda 
solitaria. Pierde el juego el que se queda con 
ella. Entonces el que tiene los naipes abre la 
baraja por donde le parezca y pregunta al que 
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ha perdido cuál es la carta que ha salido. Por 
ejemplo, si es un as dice: «¿As de qué?», y si 
acierta el palo queda libre; si no, tiene que 
sufrir los golpes de sus compañeros hasta que 
salga la carta que no acertó, mientras las van 
dando una por una. Al salir dicha carta el que 
las da debe tirar las que restan sobre la mesa sin 
que el castigado se apodere de ellas, ya que si lo 
hace queda libre. 

La pena que debe sufrir el perdedor consiste 
en que ponga la mano sobre la mesa de modo 
que los demás le apliquen un castigo en concor­
dancia con las cartas que vayan saliendo. 

En Allo (N) el mismo juego se denominaba 
«La milocha» ya que éste era e l nombre que 
recibía la sota de oros, que era la única que no 
se retiraba. El desarrollo del juego era como el 
descrito anteriormente. Cuando a un jugador Je 
restaban sólo dos cartas, por f'jemplo un rey y 
un cuatro, y robaba al que le precedía otro rey, 
decía: «Pares ele reyes y a ti Le la entrego» y daba 
la carta sobrante al siguiente en el turno. Al final 
perdía el que se quedaba con la milocha ; pero 
antes de someterse al castigo aún le concedían 
tres oportunidades ele eludirlo. Estas consistían 
en pasar otras tantas cartas a gran velocidad por 
delante del perdedor para ver si era capaz de adi­
vinar al menos una. Se le decía: «¿De qué carta te 
enamoras-moras-moras?». Si la acertaba era indul­
tado y el juego se reanudaba; de lo contrario pa­
saba a recibir su castigo. 

Este se aplicaba de la forma siguiente: Se ba­
rajaban todas las cartas y se iban sacando ele una 
en una hasta que aparecía Ja milocha. Entre 
tanto e l reo recibía en su espalda, hombros y 
brazos los azotes que el resto de jugadores le 
propinaban. Cuando aparecía la milocha, se­
guía cobrando hasta que no le daba la vuelta. 

Cada una de las canas tenía su coletilla, que 
el mismo que las echaba al corro iba cantando: 

- Si era un as: «As tri s-tras, / en tu vida jue­
gues más / porque siempre perderás. Ha 
dicho mi tío Tomás / que te pegue veinte 
más: / una, dos, tres .. . diecinueve y veinte». 

- Si era un dos: «Dos bus-bus», haciéndole 
cosquillas al castigado. 

- Si un tres: «Triqui, traca, / la burra Matraca / 
y el burro contento; / échale paja a ese ju­
mento». 

- Un cuatro: «Cuatro cantarillas y botejillas 
pa los zapateros, / pa que no sean tan ton­
tos ni tan ochaveros». 

- Cinco: «Cinco, San Francisco, un pizco». Y 
le daban un pellizco. 

- Seis: «San .Javier. Mi abuela moja los ajos en 
el almirez». 

- Siete: «Siete, bonete». 
- Sota: «Sota, sotana; debajo la cama tirando 

tiros con una caÜa». 
- Caballo: «Caballo, caballero, / hasta que 

mires al cielo». Se repetía hasta que el casti­
gado levantaba la vista hacia arriba. 

- Rey: «Rey, busulubuey, / cabeza de buey». 

En Narvaja (A) se practica un juego similar 
que llaman «Zorrola». De los cuarenta naipes se 
re tiran Lres solas, dejando sólo la de oros. Uno 
ele los participantes se encarga ele repartir los 
treinta y siete restantes y cada jugador, tras reco­
ger los suyos, va depositando sobre la mesa las 
parejas que logre reunir. Efectuada esta opera­
ción, e l que ha repartido ofrece sus canas haca 
abajo al compañero contiguo para que elija 
una. Si logra completar otro par lo expone so­
bre la mesa y ofrece las restantes al siguiente. 
Así se continúa hasta completar todas las pare­
jas de la baraja, perdiendo la partida quien se 
queda con la sola solitaria. 

En Moreda (A) se denomina «A la sota la pi­
cota» ya que también se considera perdedor e l 
que se queda con la sota la picota que es la sota 
de oros. 

En Valdegovía (A) llaman a este juego «A la 
sota». Se elimina una sota por lo que al final e l 
perdedor se queda con otra. Entonces se le canta: 

A la sota milingota 
los hombres en jJelota 
las mujeres en camisa 
ja, ja, qué risa. 

A veces el perdedor también tien e que pagar 
una prenda. 

En Eugi (N) se denominaba «Culo sucio» y 
presentaba algunas peculiaridades respecto a 
los descritos antes. Se repartían todas las cartas 
de la baraja entre los jugadores. Estos empareja­
ban los naipes del mismo número con la excep­
ción de los ases, que descartaban solos, salvo el 
de oros. 

Las parejas se depositaban encima de la mesa, 
al descubierto, para que nadie hiciera trampas. 
Al final ele todos los emparejamientos posibles, 
los jugadores colocaban sus cartas boca abajo 
para ofrecérselas al compañero sentado a la 
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Fig. 24.6. Loterie basque. 

diestra. Este escogía una y si empar~jaba con 
alguna de las que poseía las descartaba y si no, 
se la quedaba y a continuación se las ofrecía al 
siguiente compañero. Esta operación se repetía 
hasta que uno se quedaba con e l as de oros u 
orón. El ganador era el que conseguía quedarse 
sin naipes el primero y el perdedor era el anle­
rior. Este juego se conoce en Eugi desde princi­
pios de siglo y aún se practica, tanto por niños 
como por adultos. 

En Viana (N) se conocía como «La boni». Al 
igual que en la localidad anterior los ases des­
cartaban solos, a excepción de la boni o as de 
oros. Una vez se declaraba el perdedor se bara­
jaban las cartas y se le preguntaba: «¿De qué rey 
Le enamoras?». El perdedor nombraba uno y 
entonces quitaban cuatro cartas del mazo por 
arriba y por debajo. Si entre ellas se hallaba la 
carta elegida se libraba, si no, recibía tantos pa­
los como cartas hasLa que saliese. 

En Lekunberri (N) uno de los juegos más 
practicados era «La tortilla». Repartidas las cua­
renta cartas entre los jugadores, se trataban de 
emparejar; sólo la tortil/,a o as de oros carecía de 

pareja. Si se tenían más de tres cartas, se ofre­
cían vueltas del revés al de al lado para que es­
cogiera una. Si hacía pareja la echaba al mon­
tón. El que se quedaba con tres naipes decía: 
«Arriba, abajo o en medio»; y el que al final se 
quedaba con la tortilla recibía un castigo: 

- Las figuras y el rey: Pellizco. 
- Un siete: Siete zanpatakos o golpes. 
- Un cuatro: Cuatro golpes. 
- Una sota: Se cantaba «Sota rebota / hasta 

que salta la pelota», dándole golpecilos en 
la espalda. 

- Caballo: «Tris, tras, / ni p'alante ni p 'atrás». 

En Aria (N) llaman «El tonto» a un juego 
similar de hacer parejas en el que los jugadores 
tratan de desprenderse del orón ya que el último 
en quedarse con él resulta perdedor. En Elosua 
(G) el juego se llama «Kaka-usain» y el perdedor 
también es el que se queda con el as de oro, 
conocido además como La solterona. En Zerain 
(C) denominan «Amona zaharra>> o «Urrezko ba­
ta>• a uno de estos juegos en que igualmente 
pierde el que al final tiene en su poder el as de 
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oros. En esta localidad antes ele comenzar a re­
partir las cartas quitan un as del mazo. 

En lzarra (A) se conoce como «La mona». 
Para jugar se necesitan como mínimo cuatro 
participantes y el procedimiento ele r ealizar los 
descartes es como los explicados con anteriori­
dad. Antes de iniciar el juego se quila una carla 
sin que la haya visto nadie, ele tal modo que 
pierde el que se queda al final con la que le 
corresponde como pareja. En esta localidad 
existe una variedad de este mismo j uego que 
discrepa únicamente en señalar como mona a la 
sota ele oros, por lo que se quitará una sota. 

fuegos de descartarse siguiendo el palo o la numera­
cwn 

A continuación se describen varios juegos 
que tienen en común la condición de que para 
ganar es necesario quedarse sin cartas antes que 
los contrincantes. 

- Pumba. Se reparten cuatro cartas entre los 
jugadores. La última queda levantada para sa­
ber cuál es el triunfo o palo que debe seguir el 
que es mano. Si éste carece ele cartas de ese 
palo, pone una del mismo número que la de la 
mesa. Si tampoco le es posible, roba un naipe 
del mazo y da paso al siguiente jugad or. 

AJgunas cartas permiten alterar e l ritmo nor­
mal del juego: Con los sietes se cambia el senti­
do del turno de participación, con los caballos 
se salta un puesto, con las sotas se puede cam­
biar el palo a voluntad del que la ha echado y 
los reyes permiten tirar una carta más. Cuando 
alguien se queda con un único naipe debe gri­
Lar «pumba», si no, tiene que robar otros dos. 

El primero en quedarse sin canas tiene el pri­
vilegio de «pellizcar» a cada uno de sus contrin­
cantes por las copas que tenga,. de «rasparles» 
con las manos por los oros, «puntear» por las 
espadas y «pegar» con dos dedos por los bastos. 
(Mendiola-A) . 

- Al pistolín. Este juego practicado en Moreda 
(A) se asemeja en sus reglas al anterior. Se utili­
zan dos barajas; se reparten siete cartas por ju­
gador y una se deja boca arriba sobre la mesa. 
El resto de la baraja también se deposita sobre 
ésta en posición invertida. El juego consiste en 
ir descartándose siguiendo el palo o el mismo 
número que la última carta arrojada. El que fa­
lla por no tener la carta apropiada tiene que 
robar o coger una del mazo, si ésta tampoco le 
permite continuar debe robar otra y si aun así 

no lo consigue, pasa el turno al siguiente. Algu­
nas cartas desempeñan una función especial: 
cuando un jugador echa un as, el anterior a él 
debe chujJar o robar dos canas; la sota hace de 
comodín y se puede emplear en sustitución de 
cualquier otra carta y a la vez cambiar de palo; 
el caballo hace saltar la ronda de juego un pues­
to y el siete invierte el sentido. Cuando a uno 
de los participantes le quedan tan sólo dos cartas, 
antes de echar la penúltima debe decir «pistolín». 
Si no lo hace y cualquiera de sus contrincantes 
dice «no pistolín» deberá robar dos naipes. Una 
vez se han descartado los restantes jugadores con­
tinúan hasta qL1e al final queda un único perde­
dor. 

- La perejita. Participan todos los que quieran 
y lo hacen individualmente. El juego consiste en 
ir descartándose mediante el procedimiento de 
seguir la numeración correlativa ele las cartas ele 
menos a más. El que falla por carecer de la carta 
que le corresponde poner en un momento de­
terminado, tiene que depositar cierta cantidad 
de dinero y cuando alguien consigue poner la 
sota ele oros se lleva todo lo depositado hasta 
ese momento. El primero en quedarse sin cartas 
es el ganador, teniendo los demás que darle 
tanto dinero como naipes tengan en ese mo­
mento en las manos (Moreda-A). 

- Estirón. Se reparten todas las cartas entre los 
jugadores dejándolas boca abajo. El que es ma­
no levanta la superior d e la fracción del m azo 
que le ha tocado en suerte a la vez que dice 
«uno»; el siguiente muestra la suya diciendo 
«dos» y así sucesivamente hasta que alguno 
acierte el número impreso en el naipe que arro­
ja a la mesa. Entonces tiene que recoger las de­
positadas. El que se queda con todas pierde y el 
resto de los jugadores puede propinarle un ti­
rón ele orejas (Mendiola-A) . En Moreda (A) 
practican un juego igual que denominan «Al re­
loj». 

F:l burro 

Este juego y los tres que se describen tras él 
pueden considerarse generales tanto en sus de­
nominaciones como en la forma de jugarlos. 

Interviene un número cualquiera de niños y 
se juega con cuatro veces más cartas que partici­
pantes, pero con la condición de que se hallen 
agrupadas por números. Se barajan y se repar­
ten , cuatro a cada uno . El juego consiste en reu-
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nir las cuatro del mismo valor. Para ello, cuan­
do el que lleva la voz camante dice «uno, dos y 
tres», cada uno e lige la carta que menos le inte­
resa y se la pasa tapada al situado a su derecha, 
recogiendo a continuación la ofrecida por el 
sentado a su izquierda. A~í se prosigue lo más 
rápido que se pueda hasta que alguno completa 
el cuarte to. En ese momento grita «burro» y co­
loca su mano en el centro de la mesa. Los de­
más le imitan con celeridad posando las suyas 
encima. El último en hacerlo se apunta una fal­
ta, la «b» de burro. El que completa la palabra 
pierde y debe pagar la prenda que los demás le 
impongan. 

En Artziniega (A) el perdedor debe pedir 
una carta cualquiera y a continuación se van 
pasando una a una hasta que salga la elegida. 
Mientras tanto sus compañ eros le golpean en la 
mano de diferentes formas según el palo de ca­
da carta: si son oros le dan un retortijón en la 
piel del dorso de la mano; si son espadas le gol­
pean con un dedo; si copas, le raspan la mano 
y si bastos, le pegan un puñetazo. 

La guerra 

Juegan tantos nmos como lo deseen. Se re­
parten las cartas y sin verlas y siguiendo la mano 
se van echando una cada vez. Tras una vuelta, 
las que hayan quedado sobre la mesa serán para 
el que haya tirado la de mayor valor numérico, 
sin importar el palo al que pertenezca. Si hubie­
ra empate entre dos o más se dice «guerra» y 
vuelven a depositar otra carta hasta que alguno 
muestre una que supere a las demás. Gana el 
que al final se queda con todos los naipes. 

La escoba 

El que baraja reparte tres cartas por jugador 
y deposita otras cuatro sobre la mesa de forma 
que se vea cuáles son. Las restantes cartas se van 
repartiendo de cuatro en cuatro a medida que 
los jugadores se quedan sin ellas. 

El juego consiste en sumar quince tantos a 
partir de una carta propia y una o m ás de las 
que hay sobre la mesa. Para ello cada naipe tie­
ne un valor equivalente al número que muestra, 
excepto la sota que vale ocho, el caballo nueve 
y el rey diez. Si con las cartas que dispone el 
jugador no es capaz de sumar esa cantidad tiene 
que tirar una cualquiera y sigue jugando el que 
es mano. Quien para reunir quince tantos se 

lleva toda~ las depositadas en la mesa hace lo 
que se llama «escoba». 

Al final se efectúa el recuento para determi­
nar quién tiene más escobas, se ha llevado ma­
yor número de canas, ha ganado más sietes y 
más oros y está en posesión del sie te de oros. 
Por cada uno de estos conceptos se recibe un 
punto; si alguno tiene los cuatro sietes obtiene 
dos y lo mismo si posee más de ocho cartas de 
oros. El que más puntos consigue es el ganador. 

El asesino 

En Yloreda (A) juegan a este entretenimento 
del siguiente modo: Se utiliza el mismo número 
de cartas que de jugadores y entre ellas deben 
estar el as ele oros y el rey de bastos. Se reparten 
entre los participantes y al que le toca el as men­
cionado desempeña el papel de asesino mientras 
que el que tiene en su poder e l rey hace de 
policía. El asesino debe ir sacando la lengua disi­
muladamente al resto de compañeros para ha­
cerlos cómplices, sin ser pillado por el policía. 
Si éste le descubre, el asesino se apunta una 
falta consistente en la primera letra de la pala­
bra asesino. Si el policía falla acusando a un 
cómplice que es el asesino, es é l quien se apun­
ta d icha letra. Así se continúa hasta que alguno 
completa la palabra, en cuyo caso debe pagar la 
prenda que los demás le ordenen. Cada vez que 
un niño se apunta una letra se barajan las cartas 
y se reparten ele nuevo. 

En Mendiola (A) el afortunado con la polla o 
as de oros debe matar al resto de Jos jugadores 
mediante guiños. También puede hacer cómpli­
ces sacando el pico, la lengua, de modo que es­
tos le ayudarán a matar a los otros niños. Si lo­
gra no ser descubierto, el último jugador sin 
matar se declara perdedor; si en cambio alguien 
le descubre, pie rde él. 

En Valdegovía (A) el asesino, para matar a los 
demás, también les guiña un ojo. Los jugadores 
matados dejan entonces su carta sobre la mesa. 
Cuando participan muchos niños convierte a va­
rios en cómplices, para lo cual abre los ojos más 
de lo normal; luego entre todos ellos matan a 
los restantes. 

Otros juegos de cartas 

En este punto se incluyen varios juegos que de­
bido a las peculiares reglas que los rigen no pue­
den ser incluidos en los anteriores apartados. 
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- La raposa. La carta que daba nombre a este 
juego era el cuatro de oros. Anles de comenzar 
los participantes solían poner en el corro algu­
na canica, cromos o pequeñas cantidades de di­
nero con el fin de dar mayor aliciente al juego. 
Se repartían las cartas, descubiertas y una a cada 
uno. A quien le tocaba un as pagaba al corro 
una aporlación idéntica a la inicial y quien reci­
bía un rey la recuperaba. Esto era así salvo en la 
primera vuelta. Mientras aparecía la raposa los 
jugadores cantaban: «Raposi ta ven, que te guar­
do sopas de sartén». Quien tuviera la suerte de 
recibirla ganaba la partida llevándose el impor­
te de lo apostado (Allo-N). 

En Viana (N) practican en la actualidad este 
juego. Al que le sale un as debe poner una pese­
ta en el corro mientras que al que le toca el rey 
la recoge. El afortunado con el cualro de oros 
o raposa se lleva todo. 

- La liga. Fue muy popular entre las niñas de 
Allo, que solían jugarse modestas cantidades de 
dinero o en su lugar agLtjas de colores, cromos, 
cosicas, etc. Se repartían tres cartas por jugador 
y el juego consistía en tratar de juntar las tres 
del mismo palo y de la numeración más alta. La 
«ligada» ideal estaba compuesta por una sota, 
un caballo y un rey. Si tras repartir las canas 
alguno de los panicipantes obtenía una buena 
baza podía plantarse, mientras que los demás 
tenían o lra oportunidad para deshacerse de las 
desfavorables y obtener alguna mejor en su lu­
gar. 

- La jota marigota. Al que le toca en suerte, 
pone la mano en el centro de la mesa. Otro se 
encarga de ir echando las cartas. A cada una le 
corresponde una letrilla que Jos demás tienen 
que recitar a la vez que hacen lo que indica. 

- Con el as: «Al as, tris, lras, / en la puerta 
Nicolás, / allí está el cirujano / con la j erin­
ga en la mano». 

- Siete: «Al siele cachete, mató a su mujer, / 
con siete cuchillos y un alfiler». 

- Sota: «A la sota marigota, / las mujeres en 
pelota, / los hombres en camisa, / aupa 
qué risa, / que corta Ja mía». 

- Rey: «Al rey reinando por las Españas, / li­
rando un pedo por una caña» . 

Mientras se canta lo anterior se le va pegando 
en la mano lo más fuerte posible. 

En las reslantes canas se realizan las acciones 
que se señalan: 

- Con el dos y con el cuatro: «Sopapo». 
- Tres: Se le grita «Tócalo por lres». 
- Cinco: «Pellizco», 
- Seis: «Alisane la piel», pero a la contra. 
- Caballo: «Al caballo cebada». Se Je acaricia 

la mano a favor. 

Si el que tiene la mano en el centro consigue 
tapar el naipe con ella antes de que le peguen , 
se queda con la baraja y el que Ja disfrutaba 
hasta ese momento pasa a poner su mano (Sali­
nas de Añana-A). 

- La rnona. Este .iuego procede ele Ribera Alta 
(A) y actualmente los niños no lo conocen. Uno 
de los jugadores reparle sendas cartas a cada 
compai'íero. En el momento en que se la da al 
primero mira el número de la misma y suelta el 
recitado que le corresponde, ya que cada uno 
tiene asignado el suyo. Después hace lo mismo 
con el segundo y con los demás niños. Las reta­
hílas o castigos correspondientes a cada núme­
ro son los siguientes: 

- As: «As clis das». 
- Dos: «Téntale por Dios». 
- Tres: «A siministroque biltroque mató a su 

mujer / y lripas de perro le dio de comer; / 
toda la gente que pasaba olía a manzani­
llas / y era la mltjer del tío Miguitillas». 

- Cualro: «Sopapo». Se le da un cachete al 
afortunado. 

- Cinco: «Pellizco". 
- Seis: «Alisar para luego dar». 
- Siete: «Cachete» . 
- Sota: «Sota melingoLa, / las mLtjeres en pe-

lota, / los hombres en camisa. / Tocan a 
misa / ¡Ay qué risa!>>. 

- Caballo: «Caballo caballero / va a la feria y 
no lleva dinero». 

- Rey: «Rey reinando tirando pedos por las 
montañas con unas cañas». 

Juegos de formar fa mili as 

Desde hace unas pocas décadas son popula­
res entre los niños un tipo de bar~jas diferenles 
de la española que en algunas localidades reci­
ben la denominación de catetos (Carranza, Gal­
dames, Lezama-B). Tratan una amplia variedad 
de temas y las forman un número variable de 
naipes. Son comunes los personajes ele cuentos 
infanliles tal y como fueron llevados al cine por 
Wal l Disney, grupos étnicos, películas, deportes, 
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Fig. 247.Jugando al monopoly. Ilerriz (B) , 1992. 

marcas de coches, motos o avion es, etc. Estas 
barajas se componen de varios grupos o familias 
cada uno de los cuales reúne un número idénti­
co de naipes. Las normas que rigen estos juegos 
muestran cierta variación, por lo que los mazos 
de cartas suelen incluir las reglas de j uego. Sin 
embargo en su forma más general consisten en 
lo siguiente: Si, por ejemplo la baraja está com­
puesta por ocho familias de cuatro naipes cada 
una, se reparten cuatro cartas entre los partici­
pantes. El que comienza a jugar pide a otro ni­
ño una carta para tratar de completar una de las 
familias. Si acierta en la petición solicita una 
más a ese mismo compañero o a otro y así hasta 
que uno le indica que no tiene la que le pide; 
entonces continúa jugando este último. El que 
consigue completar las cuatro cartas que com­
ponen una familia las deposita sobre la mesa y 
el que más familias reúne es el ganador. 

JUEGOS DE LUCHA. GATAZKAK 

Incluimos en este apartado juegos en los que 
los participantes prueban sus fuerzas, normal-

mente por parejas y «echando pulsos» de varios 
modos distintos. También mediante luchas, re­
gladas en lo posible, y peleas, éstas carentes de 
toda regla y que a menudo acaban degeneran­
do en auténticas batallas, realizadas cuerpo a 
cuerpo o incluyendo el lanzamiento de objetos 
como si de armas arrojadizas se tratase. Precisa­
mente la forma de pelear más frecuente entre 
las cuadrillas de un pueblo o de distintos pue­
blos ha sido a pedradas511

. 

El procedimiento más habitual de «echar un 
pulso» comienza sentándose dos niños ante una 
mesa o a los lados de una superficie más o me­
nos plana, apoyando los codos sobre la misma y 
cogiendo cada uno con su mano la de la misma 
situación del otro. Una vez dada la orden de 
inicio, cada uno empuja el brazo de su oponen­
te hasta tratar ele que toque con e l dorso de su 
mano la superficie de la mesa. No vale agarrarse 
a ella con la otra mano ni levantarse. 

En Arrasare (G) practican una variante deno­
minada «pulso gitano» y que se diferencia de la 

;,¡ 
1 También el capítulo Juegos de imitación, escenificación y mhni­

ca contiene un apartado referido a juegos de esta namraleza. 
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anterior en que en vez de agarrarse con las ma­
nos, se enlazan de un solo dedo. 

En Portugalete (B) se ha constatado la prácri­
ca de varias formas de «echar pulsos» además 
de la descrita en primer lugar: 

- Pulso con dedos: Los conu·incantes se dis­
ponen uno enfrente del otro y entrecruzan los 
dedos corazón de una de sus manos, apretando 
con fuerza. Después, cada jugador intenta hacer 
girar la mano del otro en sentido contrario al 
de las ag1~jas del reloj , ganando el que lo logra 
antes. 

- Pulso ele mano: Los dos jugadores se sitúan 
de pie, enfrentados, distanciados tan sólo me­
dio metro y con las piernas separadas una por 
delante de la otra. Se agarran de una mano, la 
izquierda o la derecha según les convenga y co­
mienzan a hacer fuerza uno contra e l otro, ayu­
dándose del peso del cuerpo para echar hacia 
aLrás el brazo de 1 adversario y hacerle perder el 
equilibrio, hasta el punto de que muchas veces 
cae al suelo. En San Martín de U nx (N ) ésta era 
la modalidad que recibía el no111bre de «pulso 
gitano». 

- Pulso de piernas: Los dos contrincantes se 
tumban en el suelo con sus cuerpos unidos por 
los costados y las cabezas dirigidas en direccio­
nes opuestas. Cada uno levanta una pierna, la 
izquierda o la derecha según la posición en que 
se encuentren dispuestos, y las entrelazan por 
las pantorrillas. La prueba consiste en echar la 
pierna del contrario hacia atrás. 

En Muskiz (B) aprovechaban cualquier palo 
que no fuese más grueso que el mango de una 
escoba para determinar quién tenía más fuerza, 
mediante una prueba a la que denominaban «ti­
rar al palo». Se sentaban en el suelo, uno frenle 
al otro, con las piernas estiradas, las plantas ele 
los pies apoyadas en las del conLrario y agarra­
dos con las manos al palo. Una vez dispuestos 
así comenzaban a tirar con todas sus fuerzas 
hasta que uno conseguía levantar del suelo al 
otro. El que lo lograba se creía con motivos para 
presumir de más fuerte . Luego medía sus fuer­
zas con otro y así hasta que quedaba campeón. 
Este era un juego practicado no sólo por niúos 
sino también por adultos. En Elosua (G) este 
mismo juego se denominaba «Makilla johua» y 
fue muy popular hace cuatro décadas, y en Goi­
zueta (N) «Makil-tira». 

En San Martín de Unx (N) recibía el nombre 
de «J\l palo». Los dos contrincantes se sentaban 

en sillas enfrentadas, apoyándose entre sí por 
las suelas de los zapalos y agarrados a un palo 
que sujetaban alLernando sus respectivas manos. 
El juego consistía igualmente en levantar al con­
trario. 

En Elosua (G) jugaban también a «Iru bittea». 
Dos chicos luchaban entre ellos hasta que uno 
conseguía derribar al suelo al otro y dominarlo. 
La prueba se repelía en tres ocasiones y el que 
conseguía ganar dos quedaba campeón. 

Una competición de fuerza del mismo tipo se 
denominaba en Viana (N) «Ajustas». Consistía 
en tratar que el rival tocara con la espalda el 
suelo. El que lo conseguía decía al otro: «¿Te 
das?» y si respondía afirmativamente quedaba 
vencido. Esle juego que desapareció hacia los 
años cincuenta, permitía a casi todos los chicos 
saber quién era el más fuerte. 

En Zeanuri (B), el enfado, asarrea, entre dos 
niños se resolvía a menudo mediante una lucha 
cuerpo a cuerpo. Esle enfrentamiento, hurruhe 
egin, tenía que ajustarse a ciertas reglas acepta­
das por Lodos. Primeramente el que se creía 
ofendido lanzaba el reto escupiendo en el 
suelo, txu egin. Si el contrincante pisaba lo escu­
pido era señal de que aceplaba el reto. Los ni­
ños formaban un corro en torno a los conten­
dientes y comenzaba la lucha. Est.a consistía en 
tirar al suelo, lurrera bota, al contrincante y fina­
lizaba cuando uno de ellos quedaba inmoviliza­
do bajo e l cuerpo del otro. Ningún otro niño 
podía ayudar a los contendienles durante la lu­
cha. Solamente cuando uno de ellos estaba ven­
cido en el suelo estaba permitido que inteniinie­
ra, para apartarles, un tercero. Este, según las 
normas, tenía que ser o hermano mayor del 
vencido, o primo o pariente y en caso de no 
estar presentes ninguno de éstos un chico veci­
no o un amigo íntimo, lxori-lagune. 

En Goizuet.a (N) también han sido comunes 
toda clase de pruebas de fuerza entre chicos, 
destacando la llamarla «Zez.enkada» en la que és­
tos chocaban entre sí imitando al ganado, ha­
ziendaren antzera, dándose golpes con la cabeza. 

Recuerdan en Gamboa (A) que entre los ni­
i'los se organizaban luchas, unas veces por el 
simple hecho de tumbar al contrario y otras por 
vencer a un bando r ival. Solían pelear cuerpo a 
cuerpo o montados unos sobre otros. También 
se arroj aban piedras. En algunas ocasiones eran 
auténticas guerras. Hacían una fogata y utiliza­
ban los tizones como arma arrojadiza. Los con-
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Fig. 248. En el tobogán. Portugalete (Il) , 1989. 

trarios, tras esquivarlos, y si no los devolvían, los 
apagaban con agua, arena o pisándolos. Cuan­
do se agotaba este material, la lucha pasaba a 
ser cuerpo a cuerpo. No pocas veces alguno re­
gresaba a casa herido debido a la brutalidad de 
algunas acciones. 

En Portugalete (B) los chicos de una cuadri­
lla se introducen en el portal de una casa y se 
colocan en sitios más o menos protegidos. En 
un momento determinado, después ele haber 
cerrado la puerta, se apaga la h17. del portal e 
inician a oscuras una pelea a manotazos, pa ta­
das, etc. de todos contra todos, hasta que pasa­
do un tiempo se vuelve a encender la luz. Es en 
ese momento cuando comienzan las carcajadas, 
al contemplar las posturas grotescas y hasta in­
verosímiles que adoptan unos y otros tanto para 
atacar como para defenderse. 

Por último, constatar que durante las nevadas 
del periodo invernal también ha siclo muy fre­
cuente organizar batallas de pelotas de nieve. 

JUEGOS DE DESLIZARSE. LABAINDERIA 

Con anterioridad a la generalización de los 
toboganes en parques públicos y áreas recreati­
vas para niños, la afición a deslizarse se satisfa­
cía en cualquier terreno inclinado aun a costa 
de estropear los propios pantalones y a pesar de 
las regaii.inas que siempre aguardaban al regre­
sar a casa. 

Este entretenimiento se denominaba en Gar­
de (N) «A tirristxar», «A chirristrarse» en Oba­
nos (N) y «A forristrar» en Art.ajona ( '). En 
Nan1aja (A) «A resbalarse», en Moreda (A) «A 
los paLines», en Galdarnes (B) se conocía como 
«El escurridizo», en Murchante (N) «Al esbari­
zaculos» , en Allo (N) recibía la designación, 
más particular, de «Patinar por el ribazo», y en 
Elosua (G) «Labainderia». 

Era un juego propio del periodo estival y ex­
clusivo de niiws, aunque no faltaban chicas 
atrevidas que se animaban a practicarlo. 

En Moreda, al igual que en las demás locali­
dades, consistía en deslizarse por una pendiente 
apoyando el trasero en el suelo o bien en cucli­
llas resbalándose con los pies. En ocasiones se 
sen taban sobre plásticos. Además regaban con 
agua, e incluso con su propia orina, la tierra de 
la rampa a fin de facilitar el deslizamiento. 

Los chicos de Artajona recorrían las afueras 
del pueblo eligiendo las ezfmendas o ribazos más 
idóneos y altos. De no perdurar los fnrristorios de 
aii.os an teriores se abrían nuevos surcos con pie­
dras y después se echaba agua. Los más decidi­
dos comenzaban a deslizarse en cuclillas sobre 
los dos pies, uno delante del otro, hasta que 
lograban domar el cauce y dejar el forristorio listo 
para su utilización. Para deslizarse, los jugado­
res se disponían en fila y cuando el cauce se 
secaba, vertían más agua u orinaban desde la 
parte más alta. 

F.n Galdames (B) se hacía también una espe­
cie de canal en terrenos con algo de pendiente. 
Echaban agua y se resbalaban agachados, colo­
cando un pie delante del otro a modo de patín. 

En Allo (N), varias generaciones de mucha­
chos frecuentaron un mismo ribazo que bajaba 
hasta la carretera de Estella. Llegó a estar tan 
apisonado por el uso que el deslizamiento resul­
taba sumamente fácil. 

En Narvaja (A) preparaban con agua una 
superficie resbaladiza en las eras de las casas. 
También aprovechaban algún desnivel del te-
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rreno. No se permitía deslizarse a los que calza­
ban bota.~ con clavos o tachuelas, pues arañaban 
la superficie lisa de la pista haciéndola impracti­
cable. 

En Eugi (N) un grupo de muchachos elegía 
una pendiente con hierba, la mojaban con agua 
y agachándose hasta apoyarse sobre los pies y 
disponiéndolos uno por delante del otro, se 
deslizaban por ella. 

En Carde (N) fue un juego muy Lípico hasta 
los años sesenta. Subían al monte y para resba­
larse por los terrenos se sentaban sobre ramas 
de boj . 

Otro enLretenimiento consiste en colocarse 
en Ja parte más alta de un prado y apoyando la 
cabeza sobre Ja hierba, dar volteretas hasta bajar 
al fondo de la cuesta. Quien lo logra en e l me­
nor tiempo es el ganador. En Lezama (B) a este 
jueguecillo se le conoce como bolati1iak egi,n. En 
Zerain (G) y Goizueta (1 ) llaman a este entre­
tenimiento zilipurdiha512

. Si las vueltas las dan 
de costado en Zerain se denomina itzulipurdika. 

Los niños encuentran cuando nieva otra oca­
sión idónea para jugar a deslizarse. Sin necesi­
dad de grandes preparativos previos y ayudados 
de trineos apropiados, o anle su inexistencia, 
que es lo habitual, con todo tipo de lonas, ta­
hlas, c~jas y mejor plásticos, se deslizan raudos 
sobre la nieve sin tener siquiera que buscar pen­
dienLes acusadas. 

En Lezaun (N) recuerdan que cuando caían 
fuertes heladas se acudía a la Balsa Grande a 
patinar. Se tanLeaba la dureza del hielo y des­
pués se jugaba sobre él, cruzando la balsa ele 
lado a lado. 

JUEGOS CON ARENA, AGUA Y EN EL MAR 

Uno de los entretenimientos que más gustan 
a los niños es jugar con tierra, y más con arena. 
Aprovechando los montones de este material 
utilizados para obras, los chiquillos excavan tú­
neles y hoyos, hacen casas, castillos, murallas, 
e tc. Si se trata de arena de playa las posibilida­
des son mayores y además no acaban tan sucios. 

"
12 

E11 Lezaun (N) denominan • hacer chilimpur<lis» al juego 
que se desc.:ribe en e l capítulo ]11,egos y canciones fHtm la primero 
erlad, consistente e n que un adulto dé una voltere ta a un niño pe­
que1io. 

Fig. 249. En la arena. Gorliz (B), 1978. 

Otra diversión infantil consiste en hacer pre­
sas con tierra, piedras, palitos y otros materiales 
para retener el agua de los regatos que se for­
man cuando llueve. 

Los niños residentes en localidades costeras dis­
ponen de un medio más para disfrular en sus 
juegos: el mar. Los de tierra adenu-o pueden 
practicar este tipo de enu-etenimientos en los ríos 
y embalses y más modernamente en las piscinas, 
pero estos ambientes nunca ofrecen tantas posibi­
lidades como la playa o el puerto. A modo de 
ejemplo de la diversidad de juegos que se pueden 
practicar en el agua de mar recogemos los de la 
localidad vizcaina de Portugalete: 

- «Hacer carreras». Los j ugadores establecen 
cuál ha ele ser la meta y nadando tratan de al­
canzarla los primeros. 

- «A bucear». Consistía en arrojar objetos al 
fondo para después Lratar de recuperarlos. En 
o tras ocasiones se intentaba bucear desde un 
punto a otro sin sacar la cabeza del agua en 
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Fig. j!50. A punto de zambullirse en el ríu Zadorra. Vitoria (A) . 

ningún momento. A veces se extraía fango del 
fondo con las manos para, una vez fuera del 
agua embadurnarse el cuerpo. 

- «A no perder espuma». Los chicos partici­
pantes se disponen en hilera junto a las escaleri­
llas del muelle o en Ja rampa. El primero se Lira 
al agua de modo que se forme espuma en la 
superficie; acto seguido lo hace el segundo y sin 
parar los restantes, uno detrás del otro para evi­
tar que desaparezca la espuma. El primero en 
arrojarse se reincorpora a la cola de la fila y lo 
mismo los demás. Así continúan hasta cansarse. 

- «A buscar las olas». Cuando chicos y chicas 
acuden a la playa y hay buenas olas se tiran de 
cabeza al agua según llegan y antes de que rom­
pan para así pasar bajo ellas. En o tras ocasiones 
se adentran en el mar para después regresar a 
la orilla nadando a caballo de las mismas y así 
lograr mayor velocidad. 

- «Aguadillas o chumbos». Se trata de intro­
ducir debajo del agua a otro chico. La técnica 
habitual consiste en acercarse a él por detrás y 

apoyándose en sus hombros impulsarse hacia 
arriba sacando el cuerpo del agua. De este mo­
do el cuerpo del compañero se hunde; enton­
ces el que ha dado el chumbo coloca sus pies 
sobre los hombros de éste y tras flexionar las 
piernas las estira enérgicamente para hundirlo 
aún más. 

También se pueden hacer aguadillas cuando 
dos chicos flotan verticales uno enfrente del 
otro. Uno de ellos intenta coger desprevenido a 
su compañero y colocándole la mano sobre su 
cabeza le empuja hacia ab~jo sumergiéndolo. 

- «El paseíllo». En algunas ocasiones como 
castigo o divertimento de los más mayores o 
fuertes, dos de éstos atrapan a un niño y le man­
tienen suspendido junto al borde del agua 
sL0etándole por las muñecas y los tobillos. Le 
comienzan a balancear de un lado al otro con­
tando hasta tres y entonces le sue ltan para que 
caiga al agua. Como resulta difícil liberarle a la 
vez suele caer en posturas grotescas y no es raro 
que se golpee contra la superficie del agua sa-
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Fig. 251. En la playa. Deba (G). 

liendo después con el cuerpo enrqjecido. La al­
tura desde la que le tiran depende de lo brutos 
que sean los primeros. 

- «Al higo maduro». Los niños se colgaban 
del borde del paseo manteniéndose suspen­
didos en el aire a cuatro o cinco metros sobre 
el agua. En un determinado momento gritaban 
uno a uno: «¡Estoy maduro!» y soltando sus ma­
nos se dejaban caer corno mejor podían. 

- «A caballitos». En un sitio donde el agua no 
cubra completamente se suben unos jugadores 
a hombros de otros y luchan tratando de derri­
barse. 

- «Hacer torres» . También en un sitio donde 
no cubra el agua varios niii.os se disponen en 
círculo y se agarran pasándose los brazos por los 
hombros. Sobre ellos se suben otros y se dispo­
nen ele igual modo y así sucesivamente forman­
do una torre. 

- «A hundir el bote». Recuerdan Jos infor­
mantes de Portugalete haber visto praclicar esta 
actividad a sus vecinos de Santurtzi hace veinti­
cinco años o más. Se reunían los componentes 

ele una cuadrilla dentro de un bote y se acerca­
ban bogando a la zona de la punta del muelle. 
Se quitaban las ropas y las dejaban encima de 
las panas del bote. Después posaban éstas sobre 
el agua con cuidado para que no se mojase la 
ropa. Situados de pie comenzaban a balancear 
la embarcación de babor a estribor de modo 
que hiciese agua por los costados y se hundiese. 
Entonces le daban la vu elta entre todos, se su­
bían a bordo y volvían a recoger las ropas. Todo 
sin que se enterase el duerio del bote. 

- «Saltar de bote en bote». Consiste en b~jar 
a los botes amarrados en el dique e ir pasando 
de unos a otros. En más de una ocasión se re­
gresa a casa empapado. Al igual que el entrele­
nimiento anterior, éste se realiza siempre que 
no se hallen cerca los dueños de las embarcacio­
nes. A veces se hacen diabluras, como soltar una 
amarra y dejar el bote a la deriva con alguno de 
los chavales dentro. 

- «A hacer lo que el primero». Los participan­
tes se colocan en hilera y van repitiendo todo 
aquello que realice el primero, cuyo papel le ha 
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Fig. 252. Txaboi-bonbolak. Zeanuri (B), 1988. 

sido adjudicado por sorteo. Algunos de estos 
mandatos son: 

El avión. Cada jugador se lanza desde cierta 
alLura con los brazos y piernas separados y el 
cuerpo paralelo a la superficie del agua. Un 
instante antes de entrar en contacto con ella 
debe encogerse formando con su cuerpo un 
ovillo y así evitar el golpe. Hay que ser habili­
doso para ejecutar este movimiento. 

A la bomba. Se lanzan con las piernas dobla­
das sobre e l pecho y abrazándolas de modo 
que entran en el agua golpeándola con el tra­
sero. Se trata de levanlar el máximo de agua. 

De cabeza. Se arrqjan de cabeza con los bra­
zos pegados al cuerpo. 

Vuelta campana. Toman carrerilla y se lan­
zan al agua intentando dar una voltereta en 
el aire antes de caer de pie o en cuclillas. 

A lo rajá. Se arrojan al agua con las piernas 
y brazos cruzados. 

Al sajan. Los jugadores se quitan el traje de 
baño y se lo colocan en la cabeza, después 
nadan en fila india y zigzagueando. 

A la pluma y el tintero. Estando los jugadores 
desnudos dentro del agua, van asomando al­
ternativamenle fuera de la misma primero «la 
pluma», esto es, e l pene, y dándose inmedia­
tamente la vuelta «el tintero» o culo. 

A Lo soúladito. Se colocan los jugadores en 
posición de firmes y dando un paso al frente 
se dejan caer al agua. 

- «Al pedo». Solían jugar al pedo en e l agua 
del mismo modo a como lo hacían en ticrra1513

. 

El lugar elegido era enlre los pilotes de madera 
y hormigón de la rampa del puerto. 

- «A pasar la pelota». Se desarrollaba igual 
que en tierra pero mientras se nadaba. 

HACER BURBUJAS Y POMPAS DE JABON. 
TXABOI-BONBOLAK 

Un entretenimiento muy conocido es hacer 
burbujas y pompas con agua y jabón con la ayu­
da de una pajita o similar. T ,as primeras se consi­
guen introduciendo la p<uita en un recipiente 
con agua jabonosa y soplando a través de ella. 
Para las segundas, conocidas como txaboi bonbo­
lak en Goizuela (N), se humedece el extremo 
del canutillo y después se sopla suavemente has­
ta que la pompa alcanza el volumen adecuado. 
Después se desprende y se deja que caiga lenta­
mente o sea arrastrada por la brisa. A menudo 
se juega a ver quién hace la pompa más grande. 

En Durango (B), por ejemplo, vierten en una 
botella agua mezclada con j abón y tras remover 
Ja mezcla soplan con una pajita para que las 
burb~jas salgan por el cuello de la botella. F.n 
Amo re biela-Etxano (B), esta actividad es desig­
nada en euskera como frustillek atara. 

En Obanos (N) con una caña, un bote o un 
vaso de jabón de fregar hacían espuma y pom­
pas que al caer sobre la mano se soplaban 
suavemenle para que se desprendiesen y flota­
sen en el aire. 

En Portugalete (B), además de un canuto, 
emplean un trocito de alambre fino al que se le 
da forma circular dejando un pequeño mango 

_-,," Vi<l~: juegv,. de canems. 
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para poderlo asir con Ja mano. Se humedece en 
el jabón y se sopla suavemente sobre el círculo 
para crear la pompa. Recuerdan los informan­
tes de esta localidad que antaño empleaban en 
la escuela un alambre de este tipo para gastar 
bromas a Jos compañeros. Se introducía en el 
tintero del pupitre y tras extraerlo se presionaba 
ligeramente hacia atrás soltándolo a continua­
ción. De esta forma las gotas de tinta salían dis­
paradas contra la cara del compañero. 

En Valdegovía (A) empleaban la pajita o un 
canuto hecho de saúco. En Viana (N) se tenía 
la creencia de que añadiendo vinagre a la mez­
cla «salían las pompas de coloricos». 

JUEGOS VARIOS 

A continuación se ofrece una relación de jue­
gos de muy diferente naturaleza. Las descripcio­
nes de los mismos van acompañadas en su ma­
yoría del nombre de una única localidad, lo que 
no indica, como ocurre con todo lo recogido 
hasta aquí, que esa información sea exclusiva de 
dicha población, sino que es en ella donde se 
ha constatado su práctica. En este apartado, sin 
embargo, puede darse la circunstancia de que 
alguno de los juegos mencionados se practique 
exclusivamente en la localidad donde se ha cita­
do y que incluso tenga un ámbito más reducido, 
bien un sólo barrio o una o varias familias. 

A la cerillita 

F.n Rermeo (R) los jugadores se sentaban en 
el suelo formando un círculo. Uno de ellos en­
cendía una cerilla y se la daba al que se hallaba 
a su derecha, el cual debía pasársela a su vez al 
siguiente en el turno y así sucesivamente hasta 
que se apagase. El jugador que tuviese en su 
mano la cerilla en el momento de consumirse 
era considerado el perdedor y por ello estaba 
obligado a pagar una prenda impuesta por sus 
campaneros. 

En Sangüesa (N), al pasarse la cerilla decían: 

Si encendida te la doy 
apagada me la das 
prenda pagarás. 

En Apellániz y Narvaja (A) cogían de la lum­
bre un leño con fuego en un extremo y se lo 
iban pasando unos a otros diciendo: «Cagó en 
Mendigaña, cagó en Marrullo» . Cuando se apa-

gaba, al que Jo sujetaba en ese mamen to le de­
cían: «En ti cagó». En Apellániz denominaban 
a este juego «Chula», ascua. 

A vamos 

Uno de los niños participantes dice que van a 
jugar «A vamos». El resto puede establecer si se 
pone o no la ley de «sin hablar». Cualquiera de 
ellos inicia el juego diciendo: «Vamos» . Los de­
más responden: «¿A dónde?». El primer niño 
continúa «A donde cagó aquel hombre. Tiró 
tres palitos: uno para Juan, otro para Pedro y 
otro para el que hable el primero». Si no se 
pone la ley de «sin hablar» este mismo niño 
añade: «Y yo como tengo las llaves del cielo ha­
blo todo lo que quiero». A partir de este ma­
men to todos guardan silencio menos el que tie­
ne permitido hablar. Este trata de conseguir 
que alguno de los otros lo haga, pierda y se «lle­
ve el palito». 

Si se hubiese convenido no hablar, este niüo 
no puede ati.adir la última frase pues si lo hace 
pierde. En este caso todos y no sólo el que inicia 
el juego, tratan mediante gestos de conseguir 
que los demás hablen (Carranza-B). 

A pedos calientes 

Uno ele los niños participantes en el juego, 
encargado de dirigirlo, dice sucesivamente y a 
su antojo frases como éstas: «Para el que enseñe 
los clientes pedos calientes» o «Para el que ense­
ñe los dientes turrón» (o mantequilla, o cual­
quier ou-o alimento agradable). Si se trata de la 
primera frase, los demás deben apretar los la­
bios. El conductor del juego intenta que alguno 
sonría o abra la boca y al vérsele los dientes 
pierda. Si la expresión es del tipo de la segunda 
todos han de enseñar los clientes lo más posible. 
El que no lo haga así es el que pierde (Carran­
za-B) . 

A no pisar la raya 

El juego consiste en caminar evitando pisar la 
juntura entre dos tablas, raya, y el punto de con­
fluencia ele cuau-o de ellas, cruz. Se dona para 
saber quién vigila. Los demás, uno tras otro y 
mirando hacia arriba caminan sobre las tablas 
que previamente se han elegido. Cada partici­
pante, al empezar a jugar, dice: 

675 



JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA 

El que pisa raya 
pisa medalla 
y el que jJisa cruz 
pisa a Jesús. 

Después pregunta insistentemente: «¿Piso?», 
y el que eslá cuidando le indica que «DO» mien­
Lras no lo haga, pero si falla le responde: «Pisas­
te medalla» o «Pisaste a Jesús» , según corres­
ponda. Este niño, al perder, pasa a controlar y 
el otro que hasta entonces había realizado esa 
fun ción se incorpora a la fila. También se juga­
ba sobre las losas de los pórticos o se dibujaba 
con una tc::ja algo parecido a una «H» muy alar­
gada (Carranza-B). 

En Durango (B) y Allo (N) se conocía como 
«Quien pisa raya» y se practicaba con mayor fre­
cuencia entre chicas. Bastaba con que un grupo 
de ellas pasease por un enlosado y una dijera: 

Quien pisa raya 
pisa medalla. 
Quien pisa cruz 
pisa a Jesús. 

Todas caminaban a la vez teniendo cuidado 
de no apoyar los pies en los bordes de las losas 
o baldosas. También en Allo se decía: «La que 
pise raya, pecáu». 

Al padrejón 

Este juego se practicaba en Galdames (B). 
Los participantes, niños y niüas, se sentaban for­
mando una fila. Otro, de pie, iba preguntando 
uno por uno empezando por el primero: «¿Está 
tu padre?»; a lo que le contestaban: «El otro te 
lo dirá». Así hasta llegar al último, al cual inte­
rrogaba ele este modo: «¡Padrejón!. .. ¿Qué quie­
re?». Este contestaba diciendo lo primero que 
se le ocurriese, por ejemplo: «Una ramita de 
perejil». Entonces todos los demás salían co­
rriendo a buscarla y el primero que la trajese 
era quien hacía de padrejón la siguiente vez. 

Al palo 

Se hace un montón de tierra menuda o arena 
y en el centro se hinca un palo de unos veinte 
centímetros de altura. Tras un sorteo en el que 
se determina el orden de participación, el pri­
mero debe rellenar con la tierra amontonada 
un bote de hojalata, luego el siguiente y así to­
dos los demás. Pierde el jugador al que al mani-

pular la tierra se le cae el palo. Este entreteni­
miento desapareció hacia la década de los cua­
renta (Viana-N). 

En Lezaun (N) esta misma diversión se deno­
minaba «A pido sal» y perduró hasta finales de 
los cincuenta. Se practicaba mientras se pacenla­
ba. Se hacía un pequeño montículo ele arena o 
tierra y en el centro se clavaba un palo. Los par­
ticipantes se ponían en derredor y el que inicia­
ba el juego decía: «Pido sal» y empezaba a qui­
tar tierra del montón hasta que decía «Me 
basta». A continuación hacían lo mismo los si­
guientes. Perdía a quien se le caía el palo. 

EL COLECCIONISMO INFANTIL 

La afición a coleccionar comienza en el niño 
ele una forma rudimentaria e indiscriminada 
para ir tomando cada vez más cuerpo a medida 
que transcurre el tiempo, centrándose entonces 
en clases de objetos concretos. Al llegar a la 
adolescencia aparecen manifestaciones más sis­
temáticas, como la colección de sellos, monedas 
o postales. 

A partir de los resultados de las encuestas se 
puede observar que la afición a formar coleccio­
nes por parte de los niños se ha ido complican­
do progresivamente a lo largo del siglo, inicián­
dose una buena parte de ellas a mediados del 
mismo. 

Se aprecia en este tema una evolución pareja 
a la experimentada por los juguetes ya que en 
un principio estaban compuestas por elementos 
sencillos, a veces extraídos de la propia natura­
leza, y si se trataba de productos manufactura­
dos apenas moslraban complejidad. 

Los niños coleccionan prácticamente todo 
aquello que perteneciendo a una misma clase, 
presenta una cierta variabilidad. 

Sin embargo es necesario diferenciar enLre 
los objetos que simplemente se acumulan y los 
que se coleccionan. Los primeros suelen ser 
idénticos o muy similares entre sí y se emplean 
en juegos en Jos que el perdedor se ve a menu­
do desprovisto ele ellos, por lo que debe hacer 
acopio de los mismos. Se trata de los iturris o 
chapas de botellas, las canicas, las agallas ele ro­
ble, e tc. Los segundos, en cambio, se suelen 
reunir sin más finalidad que su posesión. 

Los objetos que se acumulan sirven como me­
dida de cambio, por lo que resulta obligado te-
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ner una cierta cantidad de los mismos. Se em­
pleaban para pagar a los compañeros cuando se 
perdía en el juego. Si se quería seguir partici­
pando era necesario disponer de ellos por lo 
que los chicos destinaban parte de su paga se­
manal a la compra de dichos objetos. 

Se observa una cierta diferenciación sexual 
en el coleccionismo infantil. Niños y niñas no 
siempre reúnen los mismos tipos de objetos. En 
algunos casos, especialmente cuando los ele­
mentos acumulados sirven para determinados 
juegos, se notan algunas distinciones. Por ejem­
plo, los chavales prefieren las canicas o los itu­
rris mientras que las chiquillas guardar1 recorta­
bles de muñecas o pequeños cromos ele jugar. 

Incluso en las colecciones de cromos se apre­
cia en cierta medida esta influencia. Los niños 
eligen los ele futbolistas, ciclistas o similares, 
mientras que a sus amigas les atraen los de ani­
males, trajes, molivos florales, etc. 

Auge del coleccionismo 

Como queda dicho, las colecciones han evi­
denciado una notable progresión en las ú ltimas 
décadas. En la primera mitad de este siglo, los 
niños de Monreal (N), por ejemplo, no hacían 
acopio de ningún objeto. Después comenzaron 
paulatinamente a guardar cromos, chivas o cani­
cas y algunas tarjetas. Fue a partir de mediados 
de los sesenta cuando adquirieron la costumbre 
de reunir cromos de todo tipo. Los informantes 
de esta localidad comentan que en estos últimos 
años los propios padres se ven obligados a res­
tringir su compra a los hijos por el excesivo cos­
te económico que supone. 

En Aoiz y Lekunberri (N) entre las décadas 
de los veinte y los cincuenta las colecciones 
mostraban escasa variación. Solía tratarse de ob­
jetos de escaso valor y que en la mayoría de las 
ocasiones ni siquiera les suponían coste alguno. 
Fue costumbre que los niños reuniesen las boli­
tas de los tapones de gaseosa para luego utilizar­
las a modo de canicas. Coleccionaban también 
los cromos que aparecían en las tabletas de cho­
colate y sellos usados, éstos con el fin de entre­
garlos en la escuela para el Domund514

. Duran-

5 14 Estos sellos sen,ían para obtener fondos en el mercado fila­
télico. Con idéntico tin se reunía el aluminio o «papel de plata» 
procedente de las tabletas de chocolate, envoltorios interiores de 
Jos paquetes de cigarri llos, ere. A medida que se obtenía se iba 
apelotonando en una bola, que luego se entregaba para las misio­
nes católicas el día del Domund. 

Fig. 253. Mutikoen kromoak. Zerain (G), 1989. 

te los años siguientes, a partir de 1960, aunque 
las colecciones no variaron mucho, se añadie­
ron los cromos comprados en sobres y referidos 
a temas variados. Aparecieron todo tipo de álbu­
nes : de ciclistas, futbolistas, animales, flores, 
cantantes y artistas en general, incluso cromos 
que recogían la vida de Cristo. También reunían 
otros muchos objetos que se irán mencionando 
más adelante. Actualmente las colecciones han 
variado sensiblemente. Las más frecuentes son las 
referidas a cromos de deportistas y person~jes de 
seriales de televisión, series infantiles, e tc. 

En Allo (N), los informantes de más edad 
(entre 70 y 95 años) recuerdan haber reunido 
cartones, recortados de las c~jetillas de fósforos, 
y colpones o canicas. Esto entre los chicos, las 
niñas, en cambio, guardaban botones y alfileres 
de cabeza negra y blanca. La generación inter­
media (entre 45 y 70 años) coleccionaba tam­
bién cartones, alfileres, colpones y además cosicas. 
Estas eran unas figurillas metálicas, algunas po­
licromadas, con forma de animales, frutas y 
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Fig. 254. Nesken kromo-bilduma. Zerain (G), 1989. 

otros objetos, que «salían» en los caramelos de 
la época y que Jos niños compraban con la paga 
del domingo. Las generaciones posteriores, ade­
más de alfileres con cabezas de todos los colores 
y colpones de la más variada gama, han reunido 
entre otras cosas platillos o chapas de botellas y 
cromos. 

En Artajona (N) estiman impropio hablar de 
coleccionismo antes de mediados de este siglo e 
incluso hasta la década de los años setenta. Lo 
que algunos niños y niñas hacían a lo sumo, era 
reunir temporalmente series de objetos diferen­
ciados empleados en algunos juegos: canicas 
(de acero, de cristal con dibujos y tamaños dife­
rentes), alfileres con cabezas de distintos colo­
res y sobre todo, chapalancas o Lapas de cajas de 
cerillas. En esta localidad consideran que el co­
leccionismo es práctica moderna, fomentada 
por álbumes de futbolistas, ciclistas o de pelícu­
las seriadas exhibidas por te levisión. En los últi­
mos tiempos los escolares han cogido afición a 
la filatelia. 

En Artziniega (A) las niñas se han dedicado a 
recopilar, sobre todo desde finales de los años 
cincuenta, los cromos con los que jugaban. Con 

anterioridad no se conoce ningún tipo de colec­
cionismo. A lo sumo reunían iturris de diferen­
tes marcas, canicas, etc. Pero esta clase de aco­
pios venía motivada por las propias reglas de los 
juegos ya que cada vez que se perdía había que 
desprenderse del iturri, carlica o cromo. Fue a 
partir de la década ele los setenta cuando prolife­
raron nuevos cromos, éstos no para jugar, sino 
para reunir en colecciones de distintos temas. 

El atesoramiento e intercambio de tapones de 
gaseosa y cerveza fueron las primeras manifesta­
ciones de coleccionismo que se apreciaron en 
Narvaja (A). Posteriormente adquirió un gran 
arraigo la costumbre de reunir cromos para co­
leccionarlos. 

En San Martín de Unx (N) la acumulación de 
éstos comenzó a implantarse en la década de los 
setenta. Los otros cromos, los que no se emplean 
para pegar en un álbum sino para jugar, se empe­
zaron a reunir hace unos cuarenta años. 

Los cromos 

El ejemplo más claro de coleccionisrno es el 
de los cromos. En Gamboa (A) tienen constan-
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cia de que se inició a finales de los años cin­
cuenta y principios d e los sesenta. En Sangüesa 
(N) algo antes, en la década de los cuarenta. 

En Galdames (B) se les denomina santos. En 
esta localidad guardan la designación de cromos 
para los papelitos estampados con dib'qjos de 
colores que se emplean en un juego, que se des­
cribe en otro apartado de esta publicación, en 
que los participantes tratan de voltearlos golpeán­
dolos con la mano. 

Los cromos se adquieren en tiendas o se ob­
tienen de regalo en determinados productos, 
sobre todo alimentarios y golosinas. Ha sido ha­
bitual encontrarlos en tabletas ele chocolate y 
aún lo es en chicles. 

Desde su aparición , los cromos se han reuni­
do en colecciones de temas variados como ani­
males, cuentos infantiles, historietas, películas, 
personajes famosos , coches, ele. Actualmente 
proliferan los temas deportivos concernientes a 
futbolistas, ciclistas o jugadores de baloncesto. 
Para los más pequeños suelen estar basados en 
personajes televisivos de dibujos animados. 

Una vez adquiridos se comprueba cuáles fal­
tan y cuáles están repetidos. Estos últimos, los 
repes, sirven para realizar intercambios con otros 
chiquillos a fin de completar la colección. Los 
niúos o rdinariamente saben de memoria qué 
cromos les faltan y si no, llevan anotados sus 
números correspondientes en un papel o libre­
ta. 

Como en las colecciones, sobre todo a medi­
da que se van comple tando, hay cromos que 
son dificiles de obtener y o tros en cambio se 
repiten a menudo, el valor de cada uno es d ife­
rente, por lo que los interesados en un canje 
suelen negociar para llegar a un acuerdo sobre 
el intercambio. 

Los cromos se pegan en álbunes o álbumes 
especialmente comercializados para tal fin por 
la misma empresa que lanza aquéllos al merca­
do. 

En la actualidad las colecciones referentes a te­
mas que se hallan de moda se suceden con gran 
celeridad. La consecuencia es que se suelen reti­
rar sin dar tiempo a los niños a completarlas. 

Otras colecciones 

A j uzgar por las respuestas de los informan­
tes, se han realizado además colecciones de las 
cosas más nimias y diversas. A continuación se 
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recoge una relación de las mismas que no pre­
tende ser exhaustiva. 

- Botones de diversas clases y tamaños. En 
Sangüesa (N) estos obje tos poseían un valor 
convencional diferente utilizándose en d i­
versos juegos como moneda de cambio. 

- Frascos de colonia vacíos. 

- Posavasos y scrvilleLas de bares y restauran­
tes. 

- Cajetillas o paquetes vados de cigarrillos. 

- Cajas de cerillas ele las de solapa. 

- Billetes de ferrocarril de los de cartón, que 
son utilizados en algunos juegos o como sis­
tema de pago. 

- Billetes de transportes públicos con nume­
ración capicúa. 

- Una costumbre curiosa es la recogida en 
Aoiz (N) , donde se coleccionaban lanas de 
colores que se arrancaban pellizcando las 
chaquetas. Juntaban poco a poco lanas de 
diversos colores y con ellas forma ban pom­
pones. Otras veces las separaban por colo­
res y las guardaban entre las páginas de los 
libros o los cuadernos de estudio. 

- En Oban os (N ) , en los ail.os cincuenta, se 
coleccionaban incluso los envoltorios bri­
llantes de los caramelos y bombones, que 
cuidadosamente alisados con las uñas, se co­
locaban en c~jitas de cartón o metal. En 
Aoiz los papeles de caramelo estaban muy 
solicitados. Unas veces se guardaban sin 
más y otras se empleaban para fabricar dia­
demas enlazándolos unos con otros. 

- Publicaciones periódicas ele «tebeos» como 
el mismo TBO que d io nombre a este tipo 
de comics, Pulgarcito, Hazañas Bélicas, Ro­
berto Alcázar y Pedrín, El jaba to, El Capitán 
Trueno, Sisí, etc. suelen ser motivo ele inter­
cambio entre los niños; en otros tiempos in­
duso existía la costumbre de canjearlos en 
tiendas de chucherías por otros usados. 

- Calendarios de bolsillo. 

- En Portugalete (B) recuerdan que reunían 
programas de mano ele las películas que se 
ofrecían en los cines. Tenían e l tamaño de 
medio folio, en el anverso mostraban el car-



J UEGOS INFJ\J'ITILES EN VASCONIA 

tel anunciador de la película y en el reverso la 
programación semanal. En Barakaldo (B) re­
cibían el nombre de prospeclos. 

- Posters de cantantes y artistas de moda. Son 
empleados sobre todo por los adolescentes pa­
ra adornar las paredes de sus habitaciones y 
forrar las carpetas de estudio. 

- Postales. 

- Insignias. 

- A finales de la década de los setenta hizo 
furor el coleccionismo de todo tipo de pegati­
nas. 

- En San Martín de Unx (N) las colecciones 
preferidas por las niüas han sido, tradicional­
mente, las de estampas y medallas. También 
en J\oiz y Sangüesa (N) se coleccionaban es­
tampitas con motivos religiosos. En la última 
localidad recuerdan que las recibían como 
premio en la catequesis. 

- Monedas de cincuenta céntimos (de dos rea­
les) de las metálicas con orificio central. Se 
utilizaban para adornar los cinturones de cue­
ro sujetándolos con remaches. F.sta costumbre 
desapareció en Viana (N) hacia los sesenta. 
En Aoiz (N), entre los aüos veinte y cincuenta, 
también se emplearon monedas para adornar 
cinturones. 

- Sellos. 

- Fósiles. 

- Flores enteras y pétalos aplastados entre las 
páginas de libros. 

- I.as nii1as de Mendiola (/\) coleccionaban 
entre otras cosas trozos de vidrio de diversos 
colores, plumas de aves y también hojas o 
planlas pequeñas que colocan enlre dos carto­
nes o entre las hojas de un libro para que se 
aplasten y se sequen . 

- Recortables. 

- Cromos de diversos colores y motivos, como 
flores, animales, e le., y ele diversas calidades 
en función de su precio, u tilizados para jugar 
a voltearlos golpeándolos con la mano ahue­
cada. 
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Fig. 255. Album. 

- En O banos (N) también se coleccionaban 
alfileres. Aunque se jugaba con los de la ca­
beza m etálica, esto es, los utilizados en cos­
lura, hasta los aüos sesenta se prefirió reu­
nir los de cabeza negra o de colores, 
empleados por las muje res para sujetar los 
velos cuando acudían a la iglesia. Estos alfi­
leres se guardaban en el cuchín. En Viana 
(N) recibían el nombre de cabezotes los de 
cabeza de oistal o pasta de colores. Para 
guardarlos se fabricaba una especie de al­
mohadilla cuadrada que recibía el nombre 
de perilla y se clavaban en sus cuatro lados. 
A veces se hacía de papel, también dándole 
forma cuadrada. I .a costumbre de coleccio­
narlos se perdió en los ai1os cincuenta. 

- También se han coleccionado iturris, cani­
cas, trompas y tahas, que se decoraban con 
pintura una vez limpias y pulidas. 
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