JUEGOS DIVERSOS.
EL COLECCIONISMO INFANTIL

El mayor problema que plantea la recogida y
posterior ordenacion de los datos relacionados
con la actividad ladica infantil es precisamente
el efectuar una clasificacion coherente de los
mismos. La presentada en este volumen trata de
ajustarse en lo posible a la encuesta formulada
por José Miguel de Barandiaran, ya que la reco-
pilacion de los presentes materiales etnografi-
cos se ha cfectuado siguiendo este criterio.

Fl problema reside en que cada juego infantil
es una entidad compleja compuesta por nume-
rosos elementos que se ajustan simultineamen-
te a mas de uno de los capitulos propuestos.
Aun asi se ha tratado de ordenar los datos, con
mayor o menor fortuna, porque asi lo exige la
labor de sintesis y porque de este modo se facili-
ta la tarea de su localizaciéon 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 si y discre-
pan en tal medida de los expuestos en capitulos
antcriores que resultaria 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 calculo, de amplia distribucién
geografica y sencillas reglas, pero que muestra

una cierta variedad de denominaciones. Se co-
noce coma «Tres en raya» en Amézaga de Zuya,
Mendiola, Narvaja (A), Bermeo, Muskiz, Portu-
galete (B) v Monreal (N) y como «Tres en ba-
rra» en Allo, Artajona, Izurdiaga y Lezaun (N).
Otros nombres son: «A las tres piedritas» en
Amorebieta-Etxano y Durango (B); <Al cuadra-
do» en Pipadn (A); «Los chinos» en Salvatierra
(A); «Chamelo» en Obanos (N); «El periquito»
en Sanglesa (N) y «A castro hecho bien dere-
cho» y «Al castrecho» en Carranza (B). En Sal-
cedo (A) hoy se llama «Tres en raya» pero anta-
no se conocia como «Cas» y en Legarda (A):
«Kas, kes, kis»*"®. En euskera recibe los nom-
bres de «Damajokue» en Elosua y Zerain (G),
«Barratxina» en Oleta (Aramaio-A), «Zipro» en
Ataun (G)®%) «Artzai xokoa» en Aria (N) y «Ar
tzayokue» en Tholdi (Ip). En Uharte-Hiri (Ip) y
también en Zerain (G) se le conoce como «Ar-
tzain-jokua»; en Muskildi (Ip) «Artzain jokii».

Se juega sobre una figura con forma de cua-
drado partida por dos lineas 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 dia-

%% José Luis RODRIGUEZ. «Los nifios. Juegos infantiles» in
Euskalerviaren Alde, XIV (1924) p. 273,

M9 Telesforo de Aranzadi recoge este juego con las denomina-
ciones de «Bost-arri» o «Zipror, Cfr, «Taba, sacapon, rompa, bos-
tarri y otras mas» in RIEV, XV (1924) p. 497 y «Ejemplos de
folklore material» in Yakintza, 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 interscecion de las lineas se ha solido dibujar
a veces un circulito.

Participan dos jugadores cada uno de ellos
con tres pequefios objetos que pueden ser al-
gun tipo de semilla o similar y gencralmente
simples piedrecillas. En Narvaja (A) y Fugi (N)
recuerdan haber jugado con tres palitos en
sustitucién de las piedras. Las piezas de cada
uno deben diferenciarse en su aspecto 0 en su
tamano de las del otro para no conlundirlas du-
rante ¢l juego. Se determina por alguno de los
procedimientos habituales cuil de ellos inicia la
partida. Este participante coloca su primera pie-
drilla en el centro del cuadrado, alli donde se
cruzan lodas las lineas. Esta es la tinica pieza
que ya no se puede volver a mover. El otro pone
una de las suyas en cualquiera de las ochos posi-
ciones restantes y asi prosiguen alternandose
hasta colocar las seis. El juego consiste en mover
por turno las piezas tratando de alincarlas 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 ninos
conscguia poner en fila sus tres piezas decia:

«Castrecho bien derecho es hecho» y a la vez las
recogia. 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,
quiza ¢l término castrecho resulte de una con-
traccion de «castro hecho».

En Obanos (N) recuerdan que jugaban sobre
cualquier escaio, donde pintaban el cuadrado
con tiza. En la parte exterior de la figura traza-
ban ademas unos rectangulos adosados que ser-
vian para llevar el recuento de las partidas gana-
das por cada participante. El juego concluia
cuando uno de ellos rellenaba su casillero, lo
cual suponia aproximadamente veinte partidas.

Sobre un papel también sc pucde jugar a un
entretenimiento similar al descrito y que recibe
el mismo nombre de «Tres en raya». Se dibujan
cuatro lineas paralelas dos a dos y a la vez per-
pendiculares entre si. Para jugar uno dibuja 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 el gana-
dor.

JUEGOS DE MESA. MAHAI JOKOAK

A pesar de que el anterior juego del «Tres en
raya» se acostumbré practicar en tiempos pasa-
dos en el suelo, pues éste era el medio donde
se podia trazar por procedimientos rudimentarios
la figura sobre la que se jugaba, habria resultado
posible incluirlo entre los que componen esie
apartado atendiendo a sus caracteristicas y a que,
en las altimas décadas, se ha comercializado im-
preso en cartén al igual que otros juegos de mesa.

Ademas del «Tres en raya» han sido y son
muy conocidos el parchis, la oca, los rompeca-
bezas, el domind, las damas, el ajedrez y otros
juegos similares. Todos ellos y algunos mas se
llegaron a comercializar bajo la denominacién
comercial de «Juegos Reunidos». No explicare-
mos sus reglas por ser suficientemente conoci-
das. Tampoco detallaremos las de otros dos jue-
gos de amplia difusion conocidos por los
nombres de «A los barcos» o «A hundir barcos»
y «A los ceros» para cuya gjecucion no se necesi-
ta mas que un par de competidores provistos de
papel y lapiz.
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En este apartado haremos referencia somera
a un juego conocido como «La loteria» por las
peculiaridades que muestra. Después se trata-
ran con algo mds de extension los juegos de car-
tas.

La loteria

Este juego es un modesto precedente del ac-
tual bingo. Para practicarlo sc utilizaban unas
tablillas o cartones numerados y unos tacos o
bolitas de madera con un nimero grabado. Las
tablillas se repartian entre los participantes y a
continuacion uno de ellos extraia bolas a la vez
que cantaba sus niimeros. Dependiendo de la
cantidad de tablillas repartidas, un nimero po-
dia ser de un solo jugador o de varios por lo que
al primero en gritar «jyol» o «imiol» se le adju-
dicaba el niimero cantado. Cuando alguno de
los ninos completaba su tablilla ganaba la parti-
da. Este juego también se practicaba conjunta-
mente con adultos o entre éstos cxclusivamente
y ya se conocia por los anos treinta.

El juego de «La loteria» era muy practicado
en muchas casas de Garde (N) durante el in-
vierno, cerca del fogén. A las fichas se las deno-
minaba feruelos y la forma de cantar que estaba
en funcién de los nlimeros seguidos que cada
participante iba completando era la siguiente:
dos «<ambo», tres «lerno», cuatro «cuartos y cin-
€O «quina».

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

—-FEl 1: «El anico remedio pa quitar la ca-
guera a los gatos».

—El 2: «La patita cl perro».

- El 12: «Mediodia».

- El 13: «Carasucia».

—El 14: «Cagatorcido».

—Fl 15: «La nina bonita».

—El 22: «l.as monjas de rodillas».

- El 24: «<Mozo de Ugar».

LEn Obanos (N) determinados ntimeros tam-
bién tenian su apodo. En Monreal (N) jugaban
con diez o doce cartones similares a los actuales
del bingo. Uno de los jugadores cantaba los nu-
meros en alto y el resto los senalaba en el car-
tén. No habia bolas. Este juego era muy comun.

Fig. 245. Rompecabezas. Musco de San Telmo
(San Sebastian-G).

Se comercializo ¢n los afos cuarenta y constaba
de cartones y [ichas (Durango-B). Tanto la lote-
ria como el parchis solian pedirse a los Reyes
Magos.

Juegos de cartas. Kartetan

Cuando los nifos juegan a las cartas practican
los mismos juegos que sus mayores: unas veces
los de amplia difusién como la brisca, el tute,
los seises, a sicte y media, etc.; otras, en cambio,
versiones de restringido caracter local. También
se entretienen con juegos considerados exclusi-
vamente infantiles, si hien en algunas ocasiones
toman parte adultos acompanandoles. Tradicio-
nalmente el periodo del ano mas apropiado pa-
ra jugar a la baraja ha sido el invernal y especial-
mente la Navidad.

La mayoria de estos jucgos son muy conoci-
dos y sobra la explicacion de sus reglas y del
modo de jugarlos. Solo se describiran unos
cuantos, algunos de ellos, los mas peculiares.
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Juegos de formar parejas

Durante la recopilacién de los juegos de nai-
pes se ha hecho hincapié en una modalidad
que consiste en formar parejas de cartas hasta
que un participante, el perdedor, se queda con
una que no se puede emparejar. Como castigo
sufre ademas la tortura dispensada por sus res-
tantes companeros.

En Durango (B) esta modalidad se denomi-
naba « Tres-treska». La describe Alejandro Urigoi-
tia en una publicacion de 1929, donde senala
que ya entonces no se jugaba®'’.

De las cuarenta 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 ejemplo dos caballos, dos ases, etc.

Efectuada esta operacion, el que ha distribui-
do las cartas ofrece las suyas, del revés, al juga-
dor contiguo para que elija una. Si éste pucde
completar con ella un par lo deposita sobre la
mesa y ofrece a escoger una de las suyas al com-
panero mas proximo. De este modo continta el
juego hasta que uno se queda con la sota por
ser la Ginica que no tiene pareja. El desafortuna-
do que se ha quedado con ella, a quien llaman
iximirio, mono, pierde el juego. Su mano pasa a

ser entonces ¢l blanco de los punetazos y pelliz-
cos de sus companeros. Uno de los triunfadores
toma todas las cartas, las revuelve y manda cle-
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 cartas 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, aqui 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
tres cualquiera, descargan punetazos y mas pu-
netazos sobre la mano del vencido, al son de los
siguientes versos:

Tres-tres, Mariandres,

alorria zarra, gonarik ez

irv ol ostuta

niri bapez emon ez,

€2, CZ..
Tres-lres, Mariandres, / camisa vieja, sin falda; /
habiendo robado tres tortas / no me ha dado nada
4 mi, / no, no...

19 Alejandro URIGOITIA. «Folklore. Juegos infantiles» in
Eushalerviaren Alde, XIX (1929) 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 «pig». Cuando lo hace un caballo o un
rey le propinan un punetazo, diciendo «ixost».

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

En Lagran (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

08 - (u - ta n - 1

€ - mon €z, €z, €Z...

jugador las que le han correspondido, va depo-
sitando sobre la mesa las parejas que logra com-
pletar con sus cartas, por cjemplo, dos ases, dos
caballos, etc. Efectuado lo anterior, el que ha
repartido los naipes ofrece los suyos, cara abajo,
clara esta, al companiero contiguo para que clija
uno; si éste logra asi completar otro par, lo deja
sobre la mesa y ofrece los que le quedan al juga-
dor proximo, continuando asi 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 cudl 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 companeros hasta que
salga la carta que no acertd, mientras las van
dando una por una. Al salir dicha carta cl 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 sulrir el perdedor consiste
en que ponga la mana sobre la mesa de modo
que los demas le apliquen un castigo en concor-
dancia con las cartas que vayan saliendo.

En Allo (N) el mismo juego se denominaba
«l.a milocha» ya que éste era el nombre que
recibia la sota de oros, que era la Gnica que no
se retiraba. El desarrollo del juego era como el
descrito anteriormente. Cuando a un jugador le
restaban s6lo dos cartas, por ejemplo un rey vy
un cuatro, y robaba al que le precedia otro rey,
decia: «Pares de reyes y a ti te la entrego» y daba
la carta sobrante al siguiente en el turno. Al final
perdia el que se quedaba con la milocha ; pero
antes de someterse al castigo atn le concedian
tres oportunidades de eludirlo. Estas consistian
cn pasar otras tantas cartas a gran velocidad por
delante del perdedor para ver si era capaz de adi-
vinar al menos una. Se le decia: «;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 de una
en una hasta que aparecia la milocha. Entre
tanto el reo recibia en su espalda, hombros y
brazos los azotes que el resto de jugadores le
propinaban. Cuando aparccia la milocha, se-
guia cobrando hasta que no le daba la vuelta.

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

—5i era un as: «As tris-tras, / en tu vida jue-
gues mas / porque siempre perderas. Ila
dicho mi tio Tomas / que te pegue veinte
mas: / una, dos, tres ... diccinucve y veinte»,

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

—Siun 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 (on-
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 cafar.

— Caballo: «Caballo, caballero, / hasta que
mires al cielo». Se repetia 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
retiran tres solas, dejando s6lo la de oros. Uno
dc los participantes s¢ cncarga de 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-
cion, el que ha repartido ofrece sus cartas boca
abajo al companero contiguo para que elija
una. Si logra completar otro par lo expone so-
bre la mesa y ofrece las restantes al siguiente.
Asl se continia hasta completar todas las pare-
jas de la baraja, perdiendo la partida quien se
queda con la sota solitaria.

En Moreda (A) sc denomina <A la sota la pi-
cota» ya que también se considera perdedor el
que se queda con la sota la picota que es la sota
de oros,

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

A la sota milingola
los hombres en pelota
las mujeres en camisa
Ja, ja, qué risa.

A veces el perdedor también ticne que pagar
una prenda.

En Eugi (N) se denominaba «Culo sucio» v
presentaba algunas peculiaridades respecto a
los descritos antes. Se repartian todas las cartas
de la baraja entre los jugadores. Estos empareja-
ban los naipes del mismo nimero con la excep-
cién 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 de todos los emparcjamicntos posibles,
los jugadores colocaban sus cartas boca abajo
para ofrecérselas al companero sentado a la

663




JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA

Fig. 246. Loterie basque.

diestra. Este escogia una y si emparejaba con
alguna de las que poseia las descartaba y si no,
se la quedaba y a continuacién sc las ofrecia al
siguiente companero. Esta operacién se repetia
hasta que uno se quedaba con el as de oros u
oron. El ganador era el que conseguia quedarse
sin naipes el primero y el perdedor era el ante-
rior. Este juego se conoce en Eugi desde princi-
pios de siglo y atin se practica, tanto por ninos
como por adultos.

En Viana (N) se conocia como «La boni». Al
igual que en la localidad anterior los ases des-
cartaban solos, a excepcion 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
te enamoras?». El perdedor nombraba uno vy
entonces quitaban cuatro cartas del mazo por
arriba y por debajo. Si entre ellas se hallaba la
carta elegida se libraba, si no, recibia tantos pa-
los como cartas hasta que saliese.

En Lekunberri (N) uno de los juegos mas
practicados era «La tortilla». Repartidas las cua-
renta cartas entre los jugadores, se trataban de
emparejar; solo la tortilla o as de oros carecia de

pareja. Si se tenian mas de tres cartas, se ofre-
cian vueltas decl revés al de al lado para que cs-
cogiera una. Si hacia pareja la echaba al mon-
tén. El que se quedaba con tres naipes decia:
«Arriba, abajo o en medio»; y el que al final se
quedaba con la tortilla recibia 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», dindole golpecitos en
la espalda.

— Caballo: «Tris, tras, / ni p’alante ni p’atras».

En Aria (N) llaman «El tonto» a un juego
similar de hacer parejas en el que los jugadores
tratan de desprenderse del ordn ya que el Gltimo
en quedarse con €l resulta perdedor. En Elosua
(G) el juego se llama « Kaka-usain» y el perdedor
también es el que se queda con €l as de oro,
conocido ademds como la solierona. En Zerain
(G) 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 de comenzar a re-
partir las cartas quitan un as del mazo.

En Izarra (A) se conoce como «La mona».
Para jugar se necesitan como minimo cuatro
participantes y el procedimiento de realizar los
descartes es como los explicados con anteriori-
dad. Antes de iniciar el juego se quita una carta
sin que la haya visto nadie, de 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 juego que
discrepa Gnicamente en senalar como mona a la
sota de oros, por lo que se quitard una sota.

Juegos de descartarse siguiendo el palo o la numera-
cidn

A continuacion se describen varios juegos
que tienen en comun la condicion de que para
ganar es necesario quedarse sin cartas antes que
los contrincantes.

— Pumba. Se reparten cualro cartas entre los
jugadores. La tltima queda levantada para sa-
ber cudl es el triunfo o palo que debe seguir el
que es mano. Si éste carece de cartas de ese
palo, pone una del mismo namero que la de la
mesa. Si tampoco le es posible, roba un naipe
del mazo y da paso al siguiente jugador.

Algunas cartas permiten alterar el ritmo nor-
mal del juego: Con los sietes se cambia el senti-
do del turno de participacion, 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 mas. Cuando
alguien se queda con un unico naipe debe gri-
tar «pumba», si no, tiene que robar otros dos.

El primero en quedarse sin cartas 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 aros, «puntear» por las
espadas y «pegar» con dos dedos por los bastos.
{(Mendiola-A).

— Al pistolin. 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.
Ll resto de la baraja también se deposita sobre
ésta en posicion invertida. El juego consiste en
ir descartandose siguiendo el palo o el mismo
nimero que la dltima carta arrojada. El que fa-
lla por no tener la carta apropiada tiene que
robar o coger una del mazo, si ¢sta tampoco le
permite continuar debe robar otra y si aun asi

no lo consigue, pasa el turno al siguiente. Algu-
nas cartas desempenan una funcion especial:
cuando un jugador echa un as, el anterior a él
debe chupar o robar dos cartas; la sota hace de
comodin y se puede emplear en sustitucion de
cualquier otra carta y a la vez cambiar de palo;
el caballo hace saltar la ronda de juego un pues-
to v el siete invierte el sentido. Cuando a uno
de los participantes le quedan tan sélo dos cartas,
antes de echar la peniltima debe decir «pistolin».
Si no lo hace vy cualquiera de sus contrincantes
dice «no pistolin» deberd robar dos naipes. Una
vez se han descartado los restantes jugadores con-
tintian hasta que al final queda un Gnico perde-
dor.

— La perejila. Participan todos los que quieran
v lo hacen individualmente. El juego consiste en
ir descartdndose mediante el procedimiento de
scguir la numeracién correlativa de las cartas de
menos a mas. 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 de oros se lleva todo lo depositado hasta
ese momento. El primero en quedarse sin cartas
es el ganador, teniendo los demas que darle
tanto dinero como naipes tengan en ese mo-
mento en las manos (Moreda-A).

— Estiron. Se reparten todas las cartas entre los
jugadores dejandolas boca abajo. El que es ma-
no levanta la superior de la fraccion del mazo
que le ha tocado en suerte a la vez que dice
«unox; el siguiente muestra la suya diciendo
«dos» y asi sucesivamente hasta que alguno
acierte el nlmero impreso en el naipe que arro-
jaala 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-
ron de orejas (Mendiola-A). En Moreda (A)
practican un juego igual que denominan «Al re-
loj».

El burro

Este juego y los tres que se describen tras ¢l
pueden considerarse gencrales tanto en sus de-
nominaciones como en la forma de jugarlos.

Interviene un ntmero cualquiera de ninos y
se juega con cuatro veces mas cartas que partici-
pantes, pero con la condicién de que se hallen
agrupadas por nimeros. Se barajan y se repar-
ten, cuatro a cada uno. El juego consiste en reu-

665



JUEGOS INFANTILES EN VASCONIA

nir las cuatro del mismo valor. Para ello, cuan-
do el que lleva la voz cantante dice «uno, dosy
tres», cada uno elige la carta que menos le inte-
resa y se la pasa tapada al situado a su derecha,
recogiendo a continuacion la ofrecida por el
sentado a su izquierda. Asi se prosigue lo mas
rapido que se pueda hasta que alguno complera
el cuarteto. En ese momento grita «burro» y co-
loca su mano en el centro de la mesa. Los de-
mas le imitan con celeridad posando las suyas
encima. El filimo en hacerlo se apunta una fal-
ta, la «b» de burro. El que completa la palabra
pierde y debe pagar la prenda que los demas le
impongan.

En Artziniega (A) el perdedor debe pedir
una carta cualquiera y a continuacion se van
pasando una a una hasta que salga la elegida.
Mientras tanto sus companeros le golpean en la
mano de diferentes formas segiin el palo de ca-
da carta: si son oros le dan un retortijon 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 punetazo.

La guerra

Juegan tantos ninos 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 seran para
el que haya tirado la de mayor valor numérico,
sin importar el palo al que pertenezca. Si hubie-
ra empate entre dos o mas se dice «guerra» y
vuelven a depasitar otra carta hasta que alguno
muestre una quc supere a las demas. 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 cudles 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 mas de las
que hay sobre la mesa. Para ecllo cada naipe tie-
ne un valor equivalente al nimero que muestra,
excepto la sota que vale ocho, el caballo nueve
y €l 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 todas las depositadas en la mesa hace lo
que se llama «escoba».

Al final se efectia el recuento para determi-
nar quién tiene mds escobas, se ha llevado ma-
yor numero de cartas, ha ganado mas sietes y
mas oros v esta cn posesion del sicte de oros.
Por cada unao de estos conceptos sc recibe un
punto; si alguno tiene los cuatro sietes obticne
dos vy lo mismo si posee mas de ocho cartas de
oros. El que mas puntos consigue es el ganador.

El asesino

En Moreda (A) juegan a este entretenimento
del siguiente modo: Se utiliza el mismo niimero
dc cartas que de jugadores y entre ellas deben
estar el as de oros vy el rey de bastos. Se reparten
entre los participantes y al que le toca el as men-
cionado desempena el papel de asesino micntras
que el que tiene en su poder el rey hace de
policia. E1 asesino debe ir sacando la lengua disi-
muladamente al resto de compaiferos para ha-
cerlos complices, sin ser pillado por el policia.
Si éste le descubre, el asesino se apunta una
falta consistente en la primera letra de la pala-
bra asesino. Si el policia falla acusando a un
cémplice que es el asesino, es él quien se apun-
ta dicha letra. Asi se contintia hasta que alguno
completa la palabra, en cuyo caso debe pagar la
prenda que los demds le ordenen. Cada vez que
un nino sc apunta una letra se barajan las cartas
y se reparten de nuecvo.

En Mendiola (A) el afortunado con la polla o
as de oros debe matar al resto de los jugadores
mediante guinos. También puede hacer compli-
ces sacando el pico, la lengua, de modo que es-
tos le ayudaran a matar a los otros nifios. Si lo-
gra no ser descubierto, el Gltimo jugador sin
matar se declara perdedor; si en cambio alguien
le descubre, pierde €l

En Valdegovia (A) el asesino, para matar a los
demas, también les guina un ojo. Los jugadores
matados dejan entonces su carta sobre la mesa.
Cuando participan muchos nifios convierte a va-
rios en complices, para lo cual abre los ojos mas
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. Antes de comenzar
los participantes solian poner en el corro algu-
na canica, cromos 0 pequenas cantidades de di-
nero con el fin de dar mayor aliciente al juego.
Se repartian las cartas, descubiertas y una a cada
uno. A quien le tocaba un as pagaba al corro
una aportacion idéntica a la inicial y quien reci-
bia un rey la recuperaba. Esto era asi salvo en la
primera vuelta. Mientras aparecia la raposa los
jugadores cantaban: «Raposita ven, que te guar-
do sopas de sartén». Quien tuviera la suerte de
recibirla ganaba la partida llevandose 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 cl rey
la recoge. El afortunado con €l cuatro de oros
o raposa se lleva todo.

— La liga. Fue muy popular entre las ninas de
Allo, que solian jugarse modestas cantidades de
dinero o en su lugar agujas de colores, cromos,
cosicas, etc. Se repartian tres cartas por jugador
y el juego consistia en tratar de juntar las tres
del mismo palo y de la numeracién mas alta. La
«ligada» ideal estaba compuesta por una sota,
un caballo y un rey. Si tras repartir las cartas
alguno de los participantes obtenia una bucna
baza podia plantarse, mientras que los demas
tenian otra oportunidad para deshacerse de las
desfavorables y obtener alguna mejor en su lu-
gar.

— La jola marigota. Al que le toca en suerte,
pone la mano en el centro de la mesa. Ouro se
encarga de ir echando las cartas. A cada una le
corresponde una letrilla que los demds tienen
que recitar a la vez que hacen lo que indica.

—Con el as: «Al as, tris, tras, / en la puerta
Nicolis, / alli estd el cirujano / con la jerin-
ga en la mano».

— Siete: «Al siete cachete, maté 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 la mia».

— Rey: «Al rey reinando por las Espanas, / ti-
rando un pedo por una cafa».

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

En las restantes cartas se realizan las acciones
que se senalan:
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— Con el dos y con el cuatro: «Sopapo».

—Tres: Sc le grita «Tocalo por tres».

— Cinco: «Pellizco».

— Seis: «Alisarte la piel», pero a la contra.

— Caballo: <Al caballo cebada». Se le 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 la disfrutaba
hasta esc momento pasa 4 poner su mano (Sali-
nas de Anana-A).

— La mona. Este juego procede de Ribera Alta
(A) y actualmente los ninos no lo conocen. Uno
de los jugadores reparte sendas cartas a cada
companero. En el momento en que se la da al
primero mira el namero 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 demas ninos. Las reta-
hilas o castigos correspondientes a cada nime-
ro son los siguientes:

— As: «As clis clas».

— Dos: «Téntale por Dios».

—Tres: «A siministroque biltroque maté a su
mujer / y tripas de perro le dio de comer; /
toda la gente que pasaba olia a manzani-
llas / y era la mujer del tio Miguitillas».

— Cuatro: «Sopapo». Se le da un cachete al
afortunado.

— Cinco: «Pellizco».

— Scis: «Alisar para luego dar».

— Siete: «Cachete».

- Sota: «Sota melingota, / las mujeres en pe-
lota, / los hombres en camisa. / Tocan a
misa / jAy qué risal»,

— Caballo: «Caballo cahallero / va a la feria y
no lleva dineros.

—Rey: «Rey reinando tirando pedos por las
montanas con unas canas».

Juegos de formar familias

Desde hace unas pocas décadas son popula-
res entre los nifos un tpo de barajas diferentes
de la espanola que en algunas localidades reci-
ben la denominacion de catetos (Carranza, Gal-
dames, Lezama-B). Tratan una amplia variedad
de temas y las forman un nimero variable de
naipes. Son comunes los personajes de cuentos
infantiles tal y como fueron llevados al cine por
Walt Disney, grupos étnicos, peliculas, deportes,
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Fig. 247. Jugando al monopoly. Berriz (B), 1992.

marcas de coches, motos o aviones, etc. Estas
barajas se componen de varios grupos o familias
cada uno de los cuales retine un niimero idénti-
co de naipes. Las normas que rigen estos juegos
muestran cierta variacion, por lo que los mazos
de cartas suelen incluir las reglas de juego. Sin
embargo en su forma mas general consisten en
lo siguiente: Si, por ejemplo la baraja estd com-
puesta por ocho familias de cuatro naipes cada
una, se reparten cualro cartas entre los partici-
pantes. El que comienza a jugar pide a otro ni-
Ao una carta para tratar de completar una de las
familias. Si acierta en la peticiéon solicita una
mas a €se Mismo compailero o a otro y asi hasta
que uno le indica que no tiene la que le pide;
entonces continta jugando este altimo. El que
consigue completar las cuatro cartas que com-
ponen una familia las deposita sobre la mesa y
el que mas familias retine es el ganador.

JUEGOS DE LUCHA. GATAZKAK

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

mentc por parcjas y «echando pulsos» de varios
modos distintos. También mediante Iuchas, 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 mas [recuente entre
las cuadrillas de un pueblo o de distintos pue-
blos ha sido a pedradas®!.

El procedimiento mas habitual de «echar un
pulso» comienza sentandose dos ninos ante una
mesa 0 a los lados de una superficie mas o me-
nos plana, apoyando los codos sobre la misma y
cogiendo cada uno con su mano la de la misma
situacion del otro. Una vez dada la orden de
inicio, cada uno empuja el brazo de su oponen-
te hasta tratar de que toque con el dorso de su
mano la superficie de la mesa. No vale agarrarse
a ella con la otra mano ni levantarse.

En Arrasate (G) practican una variante deno-
minada «pulso gitano» y que sc diferencia de la

11 También el capitulo Juegos de imilacion, escenificacion y wmimi-
ca contiene un apartado referido a juegos de esta naturaleza.
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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 practi-
ca de varias formas de «cchar pulsos» ademas
de la descrita en primer lugar:

—DPulso con dedos: Los contrincantes se dis-
ponen uno enfrente del otro y entrecruzan los
dedos corazén de una de sus manos, apretando
con fuerza. Después, cada jugador intenta hacer
girar la mano del otro en sentido contrario al
de las agujas del reloj, ganando el que lo logra
antes.

— Pulso de mano: Los dos jugadores se sittian
de pic, enfrentados, distanciados tan s6lo me-
dio metro y con las piernas separadas una por
delante de la otra. Se agarran de una mano, la
izquierda o la derecha segtin les convenga y co-
mienzan a hacer fuerza uno contra el otro, ayu-
dandose del peso del cuerpo para echar hacia
atras cl brazo del adversario y hacerle perder el
equilibrio, hasta el punto de que muchas veces
cae al suelo. En San Martin de Unx (N) ésta era
la modalidad que recibia el nombre de «pulso
gitano»,

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

En Muskiz (B) aprovechaban cualquier palo
que no fuese més grueso que ¢l mango de una
escoba para determinar quién tenia mas fuerza,
mediante una prucba ala que denominaban «ti-
rar al palo». Se sentaban en el suelo, uno frente
al otro, con las piernas estiradas, las plantas de
los pies apoyadas en las del contrario y agarra-
dos con las manos al palo. Una vez dispuestos
asi comenzaban a lrar con todas sus fuerzas
hasta que uno conseguia levantar del suelo al
otro. El que lo lograba se creia con motivos para
presumir de mas fuerte. Luego media sus fuer-
zas con otro y asi hasta que quedaba campeén.
Este era un juego practicado no sélo por ninos
sino también por adultos. En Flosua (G) este
mismo juego se denominaba «Makilla jokua» y
fue muy popular hace cuatro décadas, y en Goi-
zueta (N) «Makil-tira».

En San Martin de Unx (N) recibia ¢l nombre
de «Al palo». Los dos contrincantes se sentaban

en sillas enfrentadas, apoyandose cntre si por
las suelas de los zapatos y agarrados a un palo
que sujetaban alternando sus respectivas manos,
El juego consistia igualmente en levantar al con-
trario.

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

Una competicién de fuerza del mismo tipo se
denominaba en Viana (N) «A justas». Consistia
en tratar que el rival tocara con la cspalda el
suelo. El que lo conseguia decia al otro: «/Te
das?» y si respondia alirmativamente quedaba
vencido. Este juego que desaparecié hacia los
anos cincuenta, permitia a casi todos los chicos
saber quién era el mas fuerte.

En Zeanuri (B), el enfado, asarrea, entre dos
ninos se resolvia a menudo mediante una lucha
cuerpo a cuerpo. Este enfrentamiento, burruke
egin, tenia que ajustarse a ciertas reglas acepta-
das por todos. Primeramente el que se creia
ofendido lanzaba el reto escupiendo en el
suclo, txu egin. Si el contrincante pisaba lo escu-
pido era senal de que aceptaba cl reto. Los ni-
nos formaban un corro cn torno a los conten-
dientes y comenzaba la lucha. Esta consistia en
tirar al suelo, lurrera bota, al contrincante y fina-
lizaba cuando uno de ellos quedaba inmoviliza-
do bajo el cuerpo del otro. Ningin otro nino
podia ayudar a los contendientes durante la lu-
cha. Solamente cuando uno de ellos estaba ven-
cido en el suelo estaba permitido que intervinie-
ra, para apartarles, un tercero. Lste, segun las
normas, tenia 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 intimo, (xori-lagune.

En Goizueta (N) también han sido comunes
toda clase de pruebas de fuerza entre chicos,
destacando la llamada «Zezenkada» en la que és-
tos chocaban entre si imitando al ganado, ha-
ziendaren antzera, dandose golpes con la cabeza.

Recuerdan en Gamboa (A) que entre los ni-
nos se organizaban luchas, unas veces por el
simple hecho de tumbar al contrario y otras por
vencer a un bando rival. Solian pelear cuerpo a
cucrpo o montados unos sobre otros. También
se arrojaban piedras. En algunas ocasiones eran
auténticas guerras. Hacian una fogata y utiliza-
ban los tizones como arma arrojadiza. Los con-
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Fig. 248. En el tobogan. Portugalete (B), 1989.

trarios, tras esquivarlos, y si no los devolvian, los
apagaban con agua, arena o pisindolos. Cuan-
do se agataba 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 mis o menos protegidos. En
un momento determinado, después de haber
cerrado la puerta, se apaga la luz del portal e
inician a oscuras una pelea a manotazos, pata-
das, ete, 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-
verosimiles que adoptan unos y otros tanto para
atacar como para defenderse.

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

JUEGOS DE DESLIZARSE. LABAINDERITA

Con anterioridad a la generalizacion de los
toboganes en parques publicos y dreas recreat-
vas para ninos, la aficion a deslizarse se satisfa-
cia en cualquier terreno inclinado aun a costa
de estropear los propios pantalones y a pesar de
las reganinas que siempre aguardaban al regre-
sar a casa.

Este entretenimiento se denominaba en Gar-
de (N) «A trristrar», «A chirristrarse» en Oba-
nos (N) vy «A forristrar» en Artajona (N). En
Narvaja (A) «A resbalarse», en Moreda (A) «A
los patines», en Galdames (B) se conocia como
«El escurridizo», en Murchante (N) «Al esbari-
zaculos», en Allo (N) recibia la designacion,
mas particular, de «Patinar por el ribazo», y en
Elosua (G) «Labainderia».

Era un juego propio del periodo estival y ex-
clusivo de ninos, aunque no faltaban chicas
atrevidas quec sc animaban a practicarlo.

En Moreda, al igual quec cn las demas locali-
dades, consistia en deslizarse por una pendicnte
apovando el trasero en el suelo o bien en cucli-
llas resbalandose con los pies. En ocasiones se
sentaban sobre plasticos. Ademas regaban con
agua, ¢ incluso con su propia orina, la tierra de
la rampa a fin de [acilitar el deslizamiento.

Los chicos de Artajona recorrian las afueras
del pueblo eligiendo las ezpuendas o ribazos mas
idéneos y altos. De no perdurar los fornstorios de
afnos anteriores se abrian nuevos surcos con pie-
dras y después se echaba agua. Los mds 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 utilizacion. Para deslizarse, los jugado-
res se disponian en fila y cuando el cauce se
secaba, vertian mas agua u orinaban desde la
parte mas alta.

En Galdames (B) se hacia 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 patin.

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

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

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

En Garde (N) fue un juego muy lipico hasta
los anos sesenta, Subian al monte y para resba-
larse por los terrenos se sentaban sobre ramas
de boj.

Otro enlretenimiento consiste en colocarse
en la parte mas alta de un prado y apoyando la
cabeza sobre la hierba, dar volterctas hasta bajar
al fondo de la cuesta. Quien lo logra en el me-
nor tiempo es el ganador. En Lezama (B) a este
jueguecillo se le conoce como bolatinak egin. En
Zerain (G) y Goizueta (N) llaman a este entre-
tenimiento zilipurdika®*?. Si las vueltas las dan
de costado en Zerain se denomina itzulipurdika.

Los ninos encuentran cuando nieva otra oca-
sion idonea para jugar a deslizarse. Sin necesi-
dad de grandes preparativos previos y ayudados
de trineos apropiados, o ante su inexistencia,
que es lo habitual, con todo tipo de lonas, ta-
blas, cajas y mejor plasticos, se deslizan raudos
sobre la nieve sin tener siquiera que buscar pen-
dientes acusadas.

En Lezaun (N) recuerdan que cuando calan
fuertes heladas se acudia a la Balsa Grande a
patinar. Se tanteaba la dureza del hielo y des-
pués se jugaba sobre él, cruzando la balsa de
lado a lado.

JUEGOS CON ARENA, AGUA Y EN EL MAR

Uno de los entretenimientos que mas gustan
a los ninos es jugar con tierra, y mas con arena.
Aprovechando los montones de este material
utilizados para obras, los chiquillos excavan tu-
neles y hoyos, hacen casas, castillos, murallas,
ete. Si se trata de arena de playa las posibilida-
des son mayores y ademds no acaban tan sucios.

?1* En Lezaun (N) denominan «<hacer chilimpurdis» al juego
que se deseribe en el capitulo Jusgos y eanciones para la primera
edad, consistente en que un adulto dé una voltereta a un nino pe-
quefio.

Fig. 249, En la arena. Gorliz (B), 1973.

Otra diversion infantil consiste en hacer pre-
sas con tierra, piedras, palitos y otros materiales
para retener el agua de los l'EgﬂtOS que se fOI"
man cuando llueve.

Los ninos residentes en localidades costeras dis-
ponen de un medio mas para disfrutar en sus
juegos: el mar. Los de tierra adentro pueden
practicar este tipo de entretenimientos en los rios
y embalses y mas 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 jugadores establecen
cudl ha de ser la meta y nadando tratan de al-
canzarla los primeros.

- «A bucear». Consistia en arrojar objetos al
fondo para después tratar de recuperarlos. En
otras ocasiones se¢ intentaba bucear desde un
punto a otro sin sacar la cabeza del agua cn
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Fig. 250. A punto de zambullirse ¢n ¢l rio Zadorra. Vitoria (A).

ningin momento. A veces se extraia [ango del
fondo con las manos para, una vez fucra 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 la 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 detras 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 demas. Asi contintian hasta cansarse.

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

- «Aguadillas o chumbos». Se (rata de intro-
ducir debajo del agua a otro chico. La técnica
habitual consiste en acercarse a ¢l por detras y

apoyandose en sus hombros impulsarse hacia
arriba sacando el cuerpo del agua. De este mo-
do el cuerpo del compafiero 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
ain mas.

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

—<«El paseillo». En algunas ocasiones como
castigo o divertimento de los mas mayores o
fuertes, dos de éstos atrapan a un nino y le man-
tienen suspendido junto al borde del agua
sujetindole por las muiecas y los tobillos. Le
comienzan a balancear de un lado al otro con-
tando hasta tres y entonces le sueltan para que
caiga al agua. Como resulta dificil 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 enrojecido. La al-
tura desde la que lc tiran depende de lo brutos
que sean los primeros.

— «Al higo maduro». Los nifos se colgaban
del borde del paseo manteniéndosc suspen-
didos en el aire a cuatro o cinco metros sobre
el agua. En un determinado momento gritaban
uno a uno: «jEstoy maduro!» y soltando sus ma-
nos se dejaban caer como mejor podian.

— «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 nifios se disponen cn
circulo y se agarran pasandose los brazos por los
hombros. Sobre ellos se suben otros y se dispo-
nen de igual modo y asi sucesivamente forman-
do una torre.

—«A hundir el bote». Recuerdan los infor-
mantes de Portugalete haber visto practicar esta
actividad a sus vecinos de Santurtzi hace veinti-
cinco aflos o mas. Se reunian los componentes

de 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 embarcacion de babor a estribor de modo
que hiciese agua por los costados y se hundiese.
Entonces le daban la vuelta entre todos, se su-
bian a bordo y volvian a recoger las ropas. Todo
sin que se enterase ¢l dueno del bote.

— «Saltar de bote en bote». Consiste en bajar
a los botes amarrados en el dique e ir pasando
de unos a otros. En mas de una ocasion se re-
gresa a casa empapado. Al igual que el entrete-
nimiento anterior, éste se realiza siempre que
no sc hallen cerca los duenios de las embarcacio-
nes. A veces se hacen diabluras, como soltar una
amarra y dejar cl 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. Txabhoi-bonbolak. Zeanuri (B), 1988.

sido adjudicado por sorteo. Algunos de estos
mandatos son:

El avidn. Cada jugador se lanza desde cierta
altura 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 asi cvitar el golpe. Hay que ser habili-
doso para ejecutar este movimiento.

A la bomba. Se lanzan con las piernas dobla-
das sobre el pecho y abrazindolas de modo
que entran en el agua golpedndola con cl tra-
sero. Se trata de levantar el maximo de agua.

De cabeza. Se arrojan 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 rajé. Se arrojan al agua con las piernas
v brazos cruzados.

Al safari. 1.os jugadores se quitan el traje de
bano y se lo colocan en la cabeza, despucs
nadan en fila india y zigzagueando.

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

A lo soldadito. Se colocan los jugadores en
posicion de firmes y dando un paso al frente
se dejan caer al agua.

— «Al pedo». Solian jugar al pedo en el agua
del mismo modo a como lo hacian en tierra®?.
El lugar elegido era entre los pilotes de madera
y hormigén 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 jabén con la ayu-
da de una pajita o similar. L.as primeras se consi-
guen introduciendo la pajita en un recipiente
con agua jabonosa y soplando a través de clla.
Para las segundas, conocidas como txaboi bonbo-
lak en Goizueta (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 qui¢n hace la pompa mas grande.

In Durango (B), por ejemplo, vierten en una
botella agua mezclada con jabon y tras remover
la mezcla soplan con una pgjita para que las
burbujas salgan por el cuello de la botella. En
Amorebieta-Erxano (B), esta acrividad es desig-
nada en euskera como pusiillek atara.

En Obanos (N) con una cana, un bote o un
vaso de jabon de fregar hacian espuma y pom-
pas que al caer sobre la mano se soplaban
suavemente para que se desprendiesen y flota-
sen en el aire.

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

318 Vide: Juegos de carreras.
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para poderlo asir con la mano. Se humedece en
el jabon y se sopla suavemente sobre el circulo
para crear la pompa. Recuerdan los informan-
tes de esta localidad que antano empleaban cn
la escuela un alambre de este tipo para gastar
bromas a los companeros. Se introducia en el
tintero del pupitre y tras extraerlo se presionaba
ligeramente hacia atrds soltandolo a continua-
cion. De esta forma las gotas de tinta salian dis-
paradas contra la cara del companero.

En Valdegovia (A) empleaban la pajita o un
canuto hecho de satico. En Viana (N) se tenia
la creencia de que anadiendo vinagre a la mez-
cla «sallan las pompas de coloricos».

JUEGOS VARIOS

A continuacion se ofrece una relacion de jue-
gos de muy diferente naturaleza. Las descripcio-
nes de los mismos van acompanadas en su ma-
yorfa del nombre de una tmica localidad, lo que
no indica, como ocurre con todo lo recogido
hasta aqui, que esa informacion sea exclusiva de
dicha poblacién, sino que es en ella donde se
ha constatado su practica. En este apartado, sin
embargo, puede darse la circunstancia de que
alguno de los juegos mencionados se practique
exclusivamente en la localidad donde sc ha cita-
do y que incluso tenga un ambito mds reducido,
bien un s6lo barrio o una o varias familias.

A la cevillita

En Bermeo (B) los jugadores se sentaban en
el suelo formando un circulo. Uno de ellos en-
cendia una cerilla y se la daba al que se hallaba
a su derecha, el cual debia pasarsela a su vez al
siguiente en el (urno v asi sucesivamente hasta
quec 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
COMPpaneros.

En Sanglesa (N), al pasarse la cerilla decian:

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

En Apellaniz y Narvaja (A) cogian de la lum-
bre un leno con fuego en un extremo y se lo
iban pasando unos a otros dicicndo: «Cagd en
Mendigana, cagd en Morrullo», Cuando se apa-

gaba, al que lo sujetaba en ese momento le de-
cian: «En ti cagd». En Apellaniz denominaban
a este juego «Chaula», ascua.

A vamos

Uno de los ninos participantes dice que van a
jugar «A vamos». El resto puede establecer si sc
pone o no la ley de «sin hablar». Cualquiera de
ellos inicia el juego diciendo: «Vamos». Los de-
mas responden: «iA dénde?». El primer nifio
contintia «A dondc cagbé aquel hombre. Tiro
tres politos: 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 niho
anade: <Y yo como tengo las llaves del cielo ha-
blo todo lo que quicro». A partir de este mo-
mento 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 polito».

Si se hubiese convenido no hablar, este nifio
no puede anadir la ultima frase pues si lo hace
pierde. En este caso todos y no solo el que inicia
el juego, tratan mediante gestos de conseguir
que los demas hablen (Carranza-B).

A pedos calientes

Uno de los ninos participantes en el juego,
encargado de dirigirlo, dice sucesivamente v a
su antojo frases como éstas: «Para el que ensene
los dientes pedos calientes» o «Para el que ense-
ne los dientes turrén» (o mantequilla, o cual-
quier otro alimento agradable). Si sc trata de la
primera frase, los demis deben apretar los la-
bios. El conductor del juego intenta que alguno
sonria o abra la boca y al vérsele los dientes
picrda. Si la expresion es del tipo de la segunda
todos han de ensenar los dientes lo mas posible.
El que no lo haga asi es el que pierde (Carran-
za-B).

A no pisar la raya

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

y el que pisa cruz
pisa @ Jesis.

Después pregunta insistentemente: «;Piso?»,
y el que estd cuidando le indica que «no» mien-
tras no lo haga, pero si falla le responde: «Pisas-
tc medalla» o «Pisaste a Jesus», segiin corres-
ponda. Este nifio, al perder, pasa a controlar y
el otro que hasta entonces habia realizado esa
funcién se incorpora a la fila. También se juga-
ba sobre las losas de los porticos o se dibujaba
con una teja algo parecido a una «H» muy alar-
gada (Carranza-B).

En Durango (B) y Allo (N) se conocia 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 Jesiis.

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

Al padrejon

Este juego se practicaba en Galdames (B).
Los participantes, niflos y ninas, se sentaban for-
mando una fila. Otro, de pie, iba preguntando
uno por uno empezando por el primero: «:Fsta
tu padre?»; a lo que le contestaban: «Fl otro te
lo dird». Asi hasta llegar al tltimo, al cual inte-
rrogaba de este modo: «jPadrejon!...;Qué quie-
re?». Este contestaba diciendo lo primero que
se le ocurriese, por ejemplo: «Una ramita de
perejil». Entonces todos los demas salian co-
rriendo a buscarla y el primero que la trajese
era quien hacia de padrejon la siguiente vez.

Al palo

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

pular la tierra se le cae el palo. Este entreteni-
miento desapareci6 hacia la década de los cua-
renta (Viana-N).

En Lezaun (N) esta misma diversion se deno-
minaba «A pido sal» y perduré hasta finales de
los cincuenta. Se practicaba mientras se pacenta-
ba. Se hacia un pequeiio monticulo de arena o
tierra y en el centro se clavaba un palo. Los par-
ticipantes se ponian en derredor y el que inicia-
ba el juego decia: «Pido sal» y empezaba a qui-
tar tierra del montdén hasta que decia «Me
basta». A continuacién hacian lo mismo los si-
guientes. Perdia a quien se le caia el palo.

EL COLECCIONISMO INFANTIL

La aficién a coleccionar comienza en el nino
de una forma rudimentaria ¢ indiscriminada
para ir tomando cada vez mas cuerpo a medida
que transcurre el tiempo, centraindose entonces
en clases de objetos concretos. Al llegar a la
adolescencia aparecen manifestaciones mas sis-
tematicas, como la coleccion de sellos, monedas
o postales,

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

Se aprecia cn este tema una evolucién pareja
a la experimentada por los juguetes ya que en
un principio estaban compuestas por elementos
sencillos, a veces extraidos de la propia natura-
leza, v si se trataba de productos manufactura-
dos apenas mostraban complejidad.

Los ninos coleccionan practicamente todo
aquello que perteneciendo a una misma clase,
presenta una cierta variabilidad.

Sin embargo es necesario diferenciar entre
los objetos que simplemente se acumulan y los
que se coleccionan. Los primecros suelen ser
idénticos 0 muy similares entre si y se emplean
cn juegos en los que el perdedor se ve a menu-
do desprovisto de ellos, por lo que debe hacer
acopio de los mismos. Se trata de los #urris o
chapas de botellas, las canicas, las agallas de ro-
ble, etc. Los segundos, en cambio, se suelen
reunir sin mas finalidad que su posesion.

Los objetos que se acumulan sirven como me-
dida de cambio, por lo que resulta obligado te-

676




JUEGOS DIVERSOS. EL COLECCIONISMO INFANTIL

ner una cierta cantidad de los mismos. Se em-
pleaban para pagar a los companeros cuando se
perdia en el juego. Si se queria 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 diferenciaciéon sexual
en el coleccionismo infantil. Nifios y nifias no
siempre retinen 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 dtu-
rris mientras que las chiquillas guardan recorta-
bles de munecas o pequenos cromos de jugar.

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

Auge del coleccionismo

Como qucda dicho, las colecciones han evi-
denciado una notable progresiéon en las Gltimas
décadas. En la primera mitad de este siglo, los
ninos de Monreal (N), por ¢jemplo, no hacian
acopio de ningiin objeto. Después comenzaron
paulatinamente a guardar cromos, chivas o cani-
cas y algunas tarjetas. Fuc a partir de mediados
de los sesenta cuando adquirieron la costumbre
de reunir cromos de todo tipo. Los informantes
de esta localidad comentan que cn estos tltimos
anos los propios padres se ven obligados a res-
tringir su compra a los hijos por el excesivo cos-
te econémico que supone,

En Aoiz y Lekunberri (N) entre las décadas
de los veinte y los cincuenta las colecciones
mostraban escasa variacién. Solia tratarse de ob-
jetos de escaso valor y que en la mayoria de las
ocasiones ni siquiera les suponian coste alguno.
Fue costumbre que los ninos reuniesen las boli-
tas de los tapones de gaseosa para luego utilizar-
las a modo de canicas. Coleccionaban también
los cromos que aparecian en las tabletas de cho-
colate y sellos usados, éstos con el fin de entre-
garlos en la escuela para el Domund®'*, Duran-

51 Estos sellos servian para obtener fondos en el mercado fila-
télico. Con idéntico fin se reunia el aluminio o «papel de plata»
procedente de las tabletas de chocolate, envoltorios interiores de
los paquetes de cigarrillos, etc. A medida que se obtenia se iba
apelotonando en una bola, que luego se entregaba para las misio-
nes catélicas el dia del Domund.

6

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

te los anlos siguientes, a partir de 1960, aunque
las colecciones no variaron mucho, se afiadie-
ron los cromos comprados en sobres y referidos
a temas variados. Aparecieron todo tipo de dlbu-
nes: de ciclistas, futbolistas, animales, flores,
cantanles y artistas en general, incluso cromos
que recogian la vida de Cristo. También reunian
otros muchos objetos que se irdn mencionando
mas adelante. Actualmente las colecciones han
variado sensiblemente, Las mas frecuentes son las
referidas a cromos de deportistas y personajes de
seriales de television, scries infantiles, etc.

En Allo (N), los informantes de méas edad
(entre 70 v 95 afos) recuerdan haber reunido
cartones, recortados de las cajetillas de fosforos,
y colpones o canicas. Lsto entre los chicos, las
ninas, en cambio, guardaban botones y alfileres
de cabeza negra y blanca. La generacién inter-
media (entre 45 y 70 afios) coleccionaba tam-
bién cartones, alfileres, colpones y ademds cosicas.
Estas eran unas figurillas metalicas, algunas po-
licromadas, con forma de animales, Irutas y
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™\t
Fig. 254. Nesken kromo-bilduma. Zerain (G), 1989.

otros objetos, que «salian» en los caramelos de
la época y que los niflos compraban con la paga
del domingo. Las generaciones posteriores, ade-
mas de alfileres con cabezas de todos los colores
y colpones de la mas variada gama, han reunido
entre otras cosas plafillos 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 anos setenta. Lo
que algunos ninos y ninas hacian a lo sumo, era
reunir temporalmente series de objetos diferen-
ciados empleados en algunos juegos: canicas
(de acero, de cristal con dibujos y tamanos dife-
rentes), alfileres con cabezas de distintos colo-
res y sobre todo, chapalancas o tapas de cajas de
cerillas. En esta localidad consideran que el co-
leccionismo es practica moderna, fomentada
por albumes de futbolistas, ciclistas o de pelicu-
las seriadas exhibidas por television. En los tlti-
mos ticmpos los escolares han cogido aficién a
la filatelia.

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

6

anterioridad no se conoce ningun tipo de colec-
cionismo. A lo sumo reunian urris de diferen-
tes marcas, canicas, etc. Pero esta clase de aco-
pios venia motivada por las propias reglas de los
juegos va que cada vez que se perdia habia que
desprenderse del dturr, canica o cromo. Fue a
partir de la década de los setenta cuando prolife-
Taron Nuevos cromos, éstos no para jugar, sino
para reunir en colecciones de distintos temas.

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

En San Martin de Unx (N) la acumulaciéon de
éstos comenzd a implantarse en la década de los
setenta. Los otros cromos, los que no se emplean
para pegar en un album sino para jugar, se empe-
zaron a reunir hace unos cuarenta anos.

Los cromos

El ejemplo mas claro de coleccionismo es el
de los cromos. En Gamboa (A) tienen constan-

78




JUEGOS DIVERSOS. EL. COLECCIONISMO INFANTIL

cia de que se inicid a finales de los aflos cin-
cuenta y principios de los sesenta. En Sanguiesa
(N) algo antes, en la década de los cuarenta.

En Galdames (B) se les denomina sanfos. En
esta localidad guardan la designacion de cromos
para los papelitos estampados con dibujos de
colores que se emplean en un juego, que se des-
cribe en otro apartado de esta publicacion, en
que los participantes tratan de voltearlos golpean-
dolos con la mano.

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

Desde su aparicion, los cromos se han reuni-
do en colecciones de temas variados como ani-
males, cuentos infantiles, historietas, peliculas,
personajes famosos, coches, ctc. Actualmente
proliferan los temas deportivos concernientes a
futbolistas, ciclistas o jugadores de baloncesto.
Para los mas pequenos suelen estar basados en
personajes televisivos de dibujos animados.

Una vez adquiridos se comprueba cuales fal-
tan y cudles estin repetidos. Estos tltimos, los
repes, sirven para realizar intercambios con otros
chiquillos a fin de completar la coleccion. Los
ninos ordinariamente saben de memoria qué
cromos les faltan y si no, llevan anotados sus
numeros correspondientes en un papel o libre-
ta.

Como en las colecciones, sobre todo a medi-
da que se van completando, hay cromos que
son dificiles de obtener v otros en cambio se
repiten a menudo, el valor de cada uno es dife-
rente, por lo que los interesados en un canje
suelen negociar para llegar a un acuerdo sobre
el intercambio.

Los cromos se pegan en dlbunes o albumes
especialmente comercializados para tal [in 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 suclen reti-
rar sin dar tiempo a los ninos a completarlas.

Otras colecciones

A juzgar por las respuestas de los informan-
tes, se han realizado ademas colecciones de las
cosas mas nimias y diversas. A continuacién sc

recoge una relacion de las mismas que no pre-
tende ser exhaustiva.

—Botones de diversas clases v tamanos. En
Sangticsa (N) estos objetos poseian un valor
convencional diferente utilizandose en di-
versos juegos como moneda de cambio.

— Frascos de colonia vacios.

— Posavasos y scrvilletas de bares y restauran-
tes.

— Cajetillas o paquetes vacios de cigarrillos.
— Cajas de cerillas de las de solapa.

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

- Billetes de transportes publicos con nume-
racion capicia.

—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 formaban pom-
pones. Otras veces las separaban por colo-
res y las guardaban entre las paginas de los
libros o los cuadernos de estudio.

—En Obanos (N), en los anos cincuenta, se
coleccionaban incluso los envoltorios bri-
llantes de los caramelos y bombones, que
cuidadosamente alisados con las unas, se co-
locaban en cajitas de cartén o metal. En
Aoiz los papeles de caramelo estaban muy
solicitados. Unas veces se guardaban sin
mas v otras se empleaban para fabricar dia-
demas enlazandolos unos con otros.

— Publicaciones periadicas de «tebeos» como
el mismo TBO que dio nombre a este tipo
de comics, Pulgarcito, Hazanas Bélicas, Ro-
berto Alcazar y Pedrin, El Jabato, El Capitan
Trucno, Sisi, etc. suelen ser motivo de inter-
cambio entre los nifos; en otros tiempos in-
cluso existia la costumbre de canjearlos en
tiendas de chucherias por otros usados.

— Calendarios de bolsillo.

—En Portugalete (B) rccuerdan que reunian
programas de mano de las peliculas que se
ofrecian en los cines. Tenian el tamano de
medio folio, en el anverso mostraban el car-
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tel anunciador de la pelicula y en el reverso la
programacién semanal. En Barakaldo (B) re-
cibian el nombre de prospectos.

— Posters de cantantes v 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-
148,

—En San Martin de Unx (N) las colecciones
preferidas por las nifas han sido, tradicional-
mente, las de estampas y medallas. También
en Aoiz y Sangtiesa (N) se coleccionaban es-
tampitas con motivos religiosos. En la dltima
localidad recuerdan que las recibian como
premio en la catequesis.

— Monedas de cincuenta céntimos (de dos rea-
les) de las metalicas con orificio central. Se
utilizaban para adornar los cinturoncs de cue-
ro sujetandolos con remaches. Esta costumbre
desaparecié en Viana (N) hacia los sesenta.
En Aoiz (N), entre los aios veinte y cincuenta,
también se emplearon monedas para adornar
cinturones.

- Sellos.
— Fosiles.

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

—las ninas de Mendiola (A) coleccionaban
entre otras cosas trozos de vidrio de diversos
colores, plumas de aves y también hojas o
plantas pequenias que colocan entre dos carto-
nes o entre las hojas de un libro para que se
aplasten vy se sequen.

— Recortables.

— Cromos de diversos colores y motivos, como
flores, animales, etc., y de diversas calidades
en funcién de su precio, utilizados para jugar
a voltearlos golpeandolos con la mano ahue-
cada.

v i los animales atraen muestra atencidn, las plantss
5 rmbitn pueden hacerlo ofreciéndonos un especticulo
L3 g:"e eacanta y sorprende. La vida de una floc es tan
camtivadora come Ja de un animal, pero para apreciar su atrac-
«ién hay que obscrvar von paclencla ¢ Interés hast que nos
revele sos secretos,

Como rmdn de este atastivo, que existe en el variade mun-
os vegetales, b

dode cmos alguncs ejemplos, entrefos -
Tanamkrbles Gc I mas TR :

Uno de los frpéimenos que promanscen todvia ea compleio.
ﬂ:;;t!!;ddddmb;wdg’mq,_nﬁ%m;ﬁ:r{mh
anima! Wﬂﬂ‘ﬂu. yegen. s uce
cuentemente como resultade de ama (nfeecidn debids

2. vaTiLaso vioescto 2

1os hiongos. Citaremos la Bordel A
:nur it s atacada por uin hoogs [nfer
lago violdeea (2) — M faportantes desérdent
5S¢ s Tnvasién tiene lugar cosndo ' flor esté

que el Melandrium Album, mbiéa conccide con el

"compaftero blafice™, posee dos especies de flores: unas.
culinas provistas de estambres y otras femeninas con; pistilos,
i es 11 floc mascilina La aracads, s cbserva b favasién:
estambres por el hongo, que desarroltz alll sus. ¥,

4 consecuencla de esia Invasid, results esténl (3] St per.el.
conitrario, es Ja flor femenina L qoe recthe '3 esie. indesea-
bl huesped, se puede chservar una - medificacién Impertanie
del plstilo que degeners rapidamente, al par que se forman los

n

Fig. 255. Album.

—En Obanos (N) también se coleccionaban
alfileres. Aunque se jugaba con los de la ca-
beza metalica, esto es, los utlizados en cos-
tura, hasta los anos sesenta se preflirid reu-
nir los de cabeza negra o de colores,
empleados por las mujeres para sujetar los
velos cuando acudian a la iglesia. Estos alfi-
leres se guardaban en el cuchin. En Viana
(N) recibian ¢l nombre de cabezotes los de
cabeza de cristal o pasta de colores. Para
guardarlos se fabricaba una especie de al-
mohadilla cuadrada que recibia €l nombre
de perilla y se clavaban en sus cuatro lados.
A veces se hacia de papel, también dandole
forma cuadrada. T.a costumbre de coleccio-
narlos se perdié en los afnos cincuenta.

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






