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PROLOGO

Hoy, como siempre, el nifio sigue jugando. Esta afirmacion,
que puede ser recogida de cualquier libro, curso o congreso de-
dicados al nifio y al juego, pensamos nos tiene que llevar a
plantear una serie de interrogantes sobre el significado y la fun-
cionalidad del mismo.

Sin duda alguna, el valor del juego ha sido reconocido por
gran numero de estudiosos que han mostrado sus teorias sobre
el mismo, contrapuestas unas, coincidentes otras. Asi, tanto las
motivaciones profundas que llevan al nifio a jugar, las cuales
han sido investigadas dando como resultado diferentes versio-
nes, como que «el nifio juega para descargar sus energias su-
perfluas» (Spencer), «para experimentar y ejercitarse» (Groos),
«es una necesidad natural del nifio» (Claparéde), «es el trabajo
del nifo, su oficio, su vida» (madame Kergomard), «es una ex-
ploracién jubilosa y apasionada tendente a probar las funcio-
nes del nifio en todas sus posibilidades» (H. Wallon), «es la ex-
presion de fantasias interiores, deseos y vivencias del nifio que
se expresan de forma liberadora» (Freud y M. Klein); como la
perspectiva cognoscitiva del juego que siguiendo la linea piage-
tiana manifiesta: «el juego es basicamente una relacién entre
el nifio y su entorno; un modo de conocerlo, de aceptarlo e in-
cluso de modificarlo, de construirlo» (1), nos llevan a unas con-
clusiones que no por sabidas deben dejar de ser tenidas en
cuenta.

Por otro lado, dado el desarrollo del mundo del juego 4 tra-
vés de programas u objetivos realizados por adultos, es nece-
sario manifestar la distinciéon entre juego espontdneo (actividad
lddica) y propuesta de juego (actividad ludiforme) (2); mien-
tras que en la primera es el nifio el protagonista del juego,
quien desea, crea, imagina, hace o deja de jugar si le apetece,
en la segunda el nifio es como invitado por el adulto, un parti-
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cipante que sigue pero no marca caminos, ni siquiera elige re-
glas, compaieros, lugar o tiempo, uniéndose a esto los fines (pe-
dagégicos o deportivos) que pretenden su desarrollo.

El conjunto de juegos ahora presentados recoge parte de un
material recopilado en el contacto diario con las gentes de nues-
tras tierras (3). Tanto nifios como mayores nos han ido contando
sus formas de divertimento a través del juego. Un divertimen-
to que no presenta miras educativas o deportivas; no necesita
de personas adultas para desarrollar sus reglas, ni lugar o ma-
terial especializado para ejecutarse. Unos juegos que sélo de-
penden del ingenio, creatividad y fortaleza de los nifios, ya que
el material standard industrializado, sofisticado y no dado al
alcance de todos, por tanto, discriminativo, no aparece en ellos.

Estos juegos espontaneos, tradicionales y populares, trans-
mitidos oralmente de generacion en generacion, que a veces son
groseros, bruscos e incluso peligrosos; mantenedores del con-
tacto directo con la Naturaleza: la tierra, el agua, el fuego y el
aire; que son marcados de un modo ciclico por las horas del
dia, las estaciones del afio o el tiempo que hace; que manifies-
tan, tal y como dice Ana Pelegrin (4), arcaicas creencias, moti-
vos miticos, practicas méagicas y ancestrales y que a través de
ellos el nifio explora, arriesga, imagina, desafia, aprende com-
portamientos y reglas, crea sentido de comunidad aprendiendo
de si mismo, los demads y el entorno, son éstos, decimos, los que
ahora nos llevan a pensar si nuestros infantes saben jugar hoy,
con el tiempo y el espacio; si acaso no les hemos cerrado la
Naturaleza y la tierra; si hay dos mundos culturales coexistien-
do: el tradicional y el tecnoldgico, entablando una lucha para
ver quién vence, como si de una guerra se tratara; si el juego
lo hemos transformado o lo hemos limitado, o acaso el mundo
de los juegos llamados tradicionales pas6 de pertenecer al adul-
to (5) para cobijarse en el mundo infantil y de aqui no puede
0 no sabe dénde ir, perdiéndose en un primer momento las fér-
mulas orales para terminar con el extravio del gesto y las re-
glas del juego.

Mientras que en las sociedades anteriores a la penetracion
de la era postindustrial, tanto de los medios de locomocién co-
mo televisivos y robotizados, el nifio jugaba en la calle o en el
campo, construyendo sus juguetes con objetos sencillos; en el
mundo de hoy los reducidos espacios para el juego (tanto en el
exterior como en la vivienda), la sofisticacién de los juguetes,
hechos por los adultos, que acostumbran al nifio a ser muchas
veces sujeto pasivo, a mirar como juegan los propios juguetes,

4



el hostigamiento de los reclamos publicitarios y repertorios te-
tevisivos que acechan al mundo méagico para hacerlo repetitivo
y estandarizado, hacen que la transmisién generacional de los
juegos y temas infantiles corra un cierto peligro (6). Las cau-
sas, por tanto, son claras: la falta de transmisores orales, luga-
res y tiempos para jugar, robados por el asfalto, automdviles,
medios de comunicacién («hoy el nifio no necesita ser entrete-
nido, ya que para eso estdn el video y la televisién») y los lla-
mados «juguetes sofisticados», van dejando «pendiente de un
hilo» al mundo tradicional infantil.

Por ultimo, decir que no queremos hacer con esta recopila-
cion un inventario etnografico de juegos, sino que intentamos
dar a conocer el juego perdido (o a punto de perderse), que
puede continuar no sélo buscando coexistencia con los actuales
juegos, sino mds bien ocupando el lugar que por su funcionali-
dad le pertenece.
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ECHAR SUERTES

Generalmente, todos los juegos van precedidos de una for-
mula o ritual que asigna quién inicia dicho juego o se «salva»
de «quedar».

Son muchas las formas o férmulas que los nifios usan para
tal fin. Mostramos a continuacién algunas de ellas:

CARA O CRUZ.—Se lanza una moneda al aire pidiendo «ca-
ra o cruz». Si el oponente contesta correctamente, gana 0 se
«salva».

Cara o cruz

LA CHINA.—Se colocan las dos manos atrds y en una de
ellas se guarda una china o piedrecilla. Se ensefian las dos ma-
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nos cerradas al oponente y éste debe adivinar en qué mano esta
la china. Si acierta, gana o se «salva».

A LA PAJA LARGA.—Se colocan en una mano tantas pa-
jas como jugadores. Una de ellas es mds corta que las demads;
aquel que la coge se «salva», gana o pierde, segtiin lo convenido
con anterioridad.

EL PALO.—Se coge un palo y cada jugador va colocando
alternativamente las manos sin que estén seguidas. Aquel que
agarra el palo cubriéndose todo él, se «salva» o gana.

PARES O NONES.—Dos jugadores esconden los pufos de-
tras de la espalda; uno de ellos pregunta: «;Pares o nones?», y
el otro responde una opcion, a la vez que sacan las manos con
los dedos que se quieran estirados. Si acierta, se «salva» o gana.

LAS CERILLAS.—Se vacia una caja de cerillas, y cada ju-
gador va cogiendo una; aquel que coge la ultima, se «salva» o
gana.

LOS CHINOS.—Cada jugador esconde las manos con tres
piedras o monedas. En una mano coloca las piedras que desee
y presenta el pufio cerrado a los demaéas. El juego consiste en
adivinar la cantidad total de piedras que hay entre todos los
pufios.

LA RAYA.—Se traza una raya en el suelo, desde una dis-
tancia determinada se tira una piedra. Aquel que queda mas
cerca se «salva».

ﬂn |
h
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Oro y plata
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ORO Y PLATA.—Juego entre dos «capitanes» de equipo
desde una distancia de unos cuatro metros entre si, echando un
pie a continuacién de otro, frente a frente, alternativamente.
para ver quién elige primero. El juego consiste en ir avanzando
Aquel «capitan» que consigue montar su pie sobre el del otro
y le quepa al colocarlo perpendicularmente a los dos pies, dice:
«Monta y cabe, cabe y escojo», comenzando a elegir. Si le mon-
ta, pero no le cabe, vuelve a repetirse el juego. '

FORMULAS.—Casi todas ellas no tienen apenas sentido, ya
que lo que se pretende es ver quién queda fuera, pierde o se
libra, haciendo coincidir la entonacién por acento ritmico en
cada uno de los jugadores.

UN GATO

Un gato
comid queso
y cago tieso.

EN UN CAFE

En un café

rifan un gato,

a ver quién toca,

el nimero cuatro.

Un, dos, tres y cuatro.



UNA DOLE

Una, dole, tele, catole,
quile, quilete

estaba la reina

en su gabinete;

lleg6 Gil,

apag6 el candil,
candil, candildn,
justicia y ladron.

BOTON

Botoén, caballero y ladrén;
la hija del rey,

la buena moza,

la jorobada

y la tifiosa.

MI PAPA

Mi papa

tiene un coche

navegueé,

dime nifio

cudnto es (dice un nimero y comienza a contar).

EN UN PLATO

En un plato de lentejas
comen todos a la vez,

y jugando a la baraja
salen sota, caballo y rey.

UN GATO

Un gato
comié queso,
tiré un pedo
vy quedé tieso.

CHINITA BONITA

Chinita bonita,

nay, nay, nay,

que te salvas 1,

por la puerta més azul,
del nifio Jesus.
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UN GATO

Un gato se tiré al pozo,
las tripas le hicieron gua,
arremete piti, poto,

sal varita que estds.

DON JUAN

Don Juan de Villanaranjas,

lo bien que fuma, lo bien que canta,
tiene la barriga llena

de vino tinto, de vino azul

a quién salvas tu.

MI PAPA
Mi papéa
tiene un cajon
lleno de puntas,
dime nifia
cuantas son (dice un nimero y comienza a contar).

UN RATON

Un ratén

se subié a una zaranda,

tir6 un pedo y dijo caramba.

Vivan los ratones

que son espafoles,

papa y mamaé

dime la hora qué es (dice un niimero y comienza a contar).

SAN PANTALEON

San Pantaleédn,

que cudntas son,
veinticinco y un capdn.
Herradura

para la mula.

Cinta de oro,

para el moro.

Cinta de plata,

para la gata.

T1a por tu,

que salgas tu

por la puerta més azul.

UN, DOS, TRES

Un, dos, tres;
pin, pan, fuego.
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LAS CANICAS

Pensamos que desde siempre los nifios han jugado con ob-
jetos redondeados u ovalados, bien proporcionados por la Natu-
raleza (titos de aceitunas, bellotas, avellanas, nueces, etc.), bien
construidos por los humanos (bolas de barro, cristal, marmol,
alabastro o acero).

El valor dado por los nifios a estos objetos hoy dia ha cam-
biado, ya que ordinariamente se juega con bolas de cristal o
marmol; pero esto no siempre ha sido asi, puesto que hasta
hace unos afios las canicas no eran compradas en quioscos, sino
que los nifios las conseguian bien construyéndolas con barro,
bien obteniéndolas de los robles o cipreses.

Tanto en un caso como en otro, las canicas eran adornadas,
poseyendo un valor segun el adorno; dicho valor iba desde dos
canicas (adornos de puntos) hasta de cien (adornos sofisticados,
como plantas, animales u objetos), pasando por valor de seis
(adornos de circulos), de doce (adornos de circulos y puntos),
etcétera.

En el juego de canicas, que suele ser un juego de carécter
individual, la habilidad del jugador se manifiesta en la punte-
tia, mano firme y la fuerza proyectada para dar un impulso
adecuado a la canica

Las canicas posiciones de juego
De pie - Sentado - Cuclillas - De rodillas

La posicién de los jugadores es diferente segin el tipo de
juego, existiendo las posiciones de pie, de cuclillas, de rodillas
y sentados.
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La manera de tirar la canica también puede ser diferente,
existiendo la forma de colocar la canica entre el hueco que hace
el dedo pulgar e indice doblados, dando un impulso con toda la
mano (tirada de pufio). Otra forma consiste en colocar la canica
entre el dedo indice y pulgar e impulsar soltando uno de los
dos (tirada de fusifia). Otra forma llamada de fusifia larga, con-
siste en colocar la canica entre el dedo pulgar y corazén e im-
pulsar con éste.

Las canicas, maneras de tirar

Para medir las distancias entre canicas o entre gua (hoyo)
y canicas se utiliza el palmo (abertura méxima entre los dedos
indice y pulgar extendidos).

Los diferentes juegos recogidos son:

A PARED.—Desde una linea marcada a una distancia de un
metro, los nifios se colocan en cuclillas y, por orden de tirada,
van lazando la canica hacia la pared, intentando que vuelva a
sus manos después de haber pegado en ella. Aquel jugador que
no lo logra, paga canica. Dicha canica pasa a ser poseida por el
primer jugador que haya tirado y ganado. A la siguiente juga-
da, éste pasara a ocupar el ultimo lugar de tirada. Si en alguna
tirada ningun jugador pierde, se pasa la vez al siguiente.

LA RAYA.—Se marca una raya en el suelo, colocando en
ella tantas canicas como jugadores haya (una canica cada juga-
dor). Desde una distancia determinada, en posicién de pies lige-
ramente inclinado, se tira por orden a intentar sacar de la raya
alguna canica. Después del lanzamiento puede ocurrir:
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1. Que se haya sacado una canica de la raya; en este caso
la canica sacada pasa a posesién del jugador, dejando la canica
lanzada en el lugar donde haya quedado para continuar ju-
gando.

2. Que la canica lanzada haya quedado en la raya; en este
caso el jugador deja de participar hasta que alguien la saque
de alli, prosiguiendo posteriormente el juego.

3. Que la canica lanzada quede fuera de la raya; en este
caso hay que esperar que lancen todos los jugadores para que
posteriormente aquel jugador que tenga la canica mas cerca de
la raya comience a tirar desde esa posicién para conseguir sa-
car alguna canica de la raya. De esta forma se va tirando por
orden de distancia, continuando el juego hasta que no quede
ninguna canica en la raya.

EL TRIANGULO.—Se traza un tridngulo en el suelo, colo-
candose dentro de él una canica por jugador. Por orden, a una
distancia determinada, en posiciéon de cuclillas, se comienza a
tirar una canica hacia el tridngulo, pegando con el dedo pulgar
o indice e intentando sacar las canicas del tridngulo; si esto
ocurre, las canicas sacadas pasan a posesion del jugador. En el
caso de que la canica lanzada quede en la raya o dentro del
tridngulo, el jugador no puede seguir jugando hasta que otro
no la saque del lugar.

\\’J""“"' . u'l“ lw"‘:"
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Las canicas, el tridngulo
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El juego termina cuando no existan canicas dentro del tri-
angulo.

En este juego, en vez de utilizarse la figura del tridngulo,
puede hacerse con el circulo o el cuadrado (en este caso suele
colocarse una canica en cada vértice de dngulo).

A PERSEGUIR.—Desde una raya, por orden de tirada y en
posicion de pies, se arroja una canica intentando pegar a las ya
tiradas (si es que las hay). Cuando todos los jugadores han arro-
jado las canicas, desde las posiciones en que han quedado éstas,
por orden de tirada, en cuclillas, se comienza a intentar dar a
las canicas persiguiéndolas; si en el tiro se da alguna, pasa a
posesion del jugador que ha arrojado, continuando éste jugan-
do hasta que falla, pasando a jugar el siguiente que le toca por
orden. El juego continia hasta que no queda ninguna canica.

En la siguiente tirada, el orden de la misma pasa a ser se-
gun las canicas ganadas (el que mads canicas haya ganado en la
tirada anterior, lanza el primero en la posicién de pies, y el 1l-
timo, en posicién de cuclillas), continuando posteriormente el
orden de tirada.

A GUA SIMPLE.—Se hace un gua (hoyo) en el suelo. Desde
una distancia determinada se lanza por orden de tirada, en po-
sicion de pies, a meter la canica en el gua. Aquel que lo consi-
gue, gana todas las canicas arrojadas.

En la siguiente tirada el que ha ganado lanza el primero.

A BUCHA LATRE.—Se hace un gua (hoyo) en el suelo. Des-
de una distancia determinada se lanza por orden, en posicién
de pies, a meter la canica en el gua. Aquel que lo consiga, gana
todas las canicas arrojadas; si no existe nadie que haya metido
en el gua, se comienza a tirar por orden de cercania al gua, en
cuclillas, desde donde habia quedado la canica en el primer
lanzamiento. Si no consigue meterla en el gua, pasa al siguien-
te, hasta que haya uno que lo consigue, ganando todas las ca-
nicas en juego.

A GUA DE TRES.—Se hace un gua (hoyo) en el suelo. Des-
de una distancia determinada se tira por orden, en posicién de
pies, a meter la canica en el gua. Aquel que lo consigue debe
comenzar a perseguir, en posicion de sentado o de cuclillas, a
la canica de algun jugador. Para conseguir ganar la canica per-
seguida, debe darle tres veces, que se denominan:

— Primer golpe: «Cuarta». Hay que golpear de tal forma
que quede entre las dos canicas una distancia de, al menos, una
cuarta (palmo).
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— Segundo golpe: «Media». Hay que golpear de tal forma
que quede una distancia entre las dos canicas de, al menos, dos
cuartas giratorias (dos palmos dados girando la mano).

— Tercer golpe: «Enteras». Hay que dar un golpe lo maés
fuerte posible para alejar la canica contraria lejos del gua.

Después de conseguir dar los tres golpes, hay que tirar al
gua y meter, ya que si no se consigue y el jugador contrario
consigue meter su canica en el gua, quedan invalidados los tres
golpes.

En el caso de meter gua después de haber dado los tres gol-
pes, la canica del contrario pasa a la posesién del jugador, co-
menzando a perseguir a otro contrario diferente.

Puede ocurrir que jueguen varias personas y tener que lle-
var cuentas; es decir, haber dado, por ejemplo, a uno cuartas; a
otro, medias, y a otro, enteras, y no haber metido en gua, por
lo que hay que recordar las llevadas a y por cada uno hasta
conseguir meter gua.

En los dos ultimos juegos hay que considerar las distintas
formas de «lanzar» los jugadores, ya que a veces surgen polé-
micas por la forma de hacerlo. Normalmente el dedo pulgar de
la mano que no tira, se coloca donde estd la canica, se realiza
la abertura méxima entre el dedo colocado y el meifiique, dan-
dose un giro de mano, colocandose el dedo pulgar de la mano
que tira al lado del otro pulgar, tirando desde esta posicion
bien por «bajo» o por «alto». Cuando se adelanta la mano que
tira, se dice que mete «cuazo», dejando a consideracién de los
jugadores si vale o no el lanzamiento.

También hay que manifestar que la limpieza del terreno es
nota a considerar, ya que el jugador que va a tirar puede lim-
piar el terreno por donde hipotéticamente va a pasar la canica

> s
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Las canicas, el puente
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lanzada. Esta limpieza sélo se puede hacer soplando el suelo,
nunca quitando obstaculos con las manos.

EL PUENTE.—Juego en el que ademads de las canicas se usa
un instrumento hecho con cartén, el cual tiene diferentes
«puentes», con valores diversos segun dimensiones.

El juego consiste en lanzar las canicas desde una distancia
determinada, intentando que pasen por algin ojo del puente.
Aquel que llega antes a un prefijado nimero de puntos es el
que gana.

LA FILA Y LA MADRE.—Se traza una raya en el suelo,
colocando cada jugador una canica encima de ella. A una dis-
tancia de medio metro se coloca una canica (madre) dentro de
un circulo.

Desde una determinada distancia a las canicas, se colocan
los jugadores para tirar por orden. Aquel jugador que lanza y
saca una canica de la raya, la toma para si. El jugador que con-
sigue sacar la canica «madre» del circulo, gana todas las cani-
cas que haya en ese momento en la raya.

Nunca puede pasar la canica lanzada por encima de las ca-
nicas de la raya, ya que es condicién que las canicas lanzadas
vayan rodando por el suelo al menos desde la raya. El juego
continda hasta que no queda ninguna canica en la raya.

EL PALMO.—Desde una raya marcada en el suelo, por or-
den de tirada, se lanza la canica, intentando que quede a menos
de un palmo de las canicas lanzadas anteriormente. Si esto es
asi, el que ha tirado gana la canica o canicas que queden a me-
nos de esa distancia; si no es asi, pasa a lanzar el siguiente
jugador.

LAS TABAS

La taba (astragalo) es el hueso de las reses pequefias que se
encuentra al terminar la pata trasera de estos animales. Ya
desde antiguo se utilizaban en Grecia para predecir el futuro,
usandose también como instrumenrto de juego, bien sirviendo
como dado para las apuestas, bien para jugar a diferentes suer-
tes denominadas juegos de taba.

Hoy en dia no sélo podemos encontrar tabas en su forma
natural, sino hechas de vidrio, metal, marfil, etc., aunque sus
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Las tabas

formas contintian siendo las de cuatro caras bien diferenciadas
que se denominan de distinta manera segin los lugares y el
juego:

Cara concava: hoyo, filis, ombligo, palos, hoya, reina, burén.
Cara convexa: joroba, panza, pencas, tabas, tocino, tripa.
Cara lisa: culo, fondos, verga, cinto, lisos, lis.

Cara en forma de S: carne, picos, rey, corona, cuerno.

Las tabas naturales suelen pintarse de vistosos colores utili-
zando anilina.

Los diferentes juegos de tabas recopilados son:

TIRA-TABAS.—Juego entre dos jugadores. Un jugador coge
tres tabas entre las manos (sison muy diestros con las tabas,
para que no haya truco se tira con un cubilete), el otro jugador
pide culos o carnes. Si al tirar las tabas sale en mayor nimero
la cara pedida gana el que pide; si no es asi, gana el que tira
las tabas.

Si sale igual numero de culos que de carnes, se vuelve a
repetir tirando las tabas el que antes habia pedido.
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Hay que decir que existe una posicién llamada de «guin-
che», posicién que no se corresponde con ninguna de las caras
dichas, que si sale al tirarlas significa que el que tira gana la
jugada.

Lo que se juega normalmente son canicas, cromos, chapas,
etcétera.

DORSO-PALMA.—En corro, sentados (no es conveniente
mas de cuatro o cinco jugadores), a quien le toca por vez tira
cinco tabas al aire, tratando de cogerlas con el dorso de la ma-
no; aquellas que han caido en el suelo las vuelve a recoger pa-
ra lanzarlas, intentando cogerlas con la palma de la mano (pro-
curando que no se caigan las de la otra mano). Todas aquellas
tabas que no quedan en el suelo suman un punto por taba.
Aquel jugador que saca més puntos, después de haber tirado
todos una vez, gana el juego.

EL POZO.—En corro, sentados (no es conveniente méas de
cuatro o cinco jugadores), a quien le toca por vez, hace con la
mano un pozo (circulo formado por los dedos indice y pulgar).
Con la otra mano coge una de las cinco tabas que estan en el
suelo, la lanza hacia arriba y mientras la taba estd en el aire
tiene que coger una de las tabas que hay en el suelo y pasarla
por el pozo, volviendo a coger la taba lanzada antes de que cai-
ga al suelo. Esto mismo se repite con todas las tabas.

Las tabas, el pozo
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Después de conseguido esto se va a «doses» (coger cada vez
dos tabas y pasarlas por el pozo), a «treses» (hacer lo mismo
con tres tabas) y a «cuatros» (coger las cuatro tabas a la vez y
pasarlas por el pozo antes de que caiga al suelo la taba lan-
zada).

En el caso de que se pierda en alguna tirada, se pasa al si-
guiente jugador. A la vez siguiente se empieza donde se habia
«quedado».

A PARES Y NONES.—Se colocan cuatro tabas en linea. El
jugador a quien le toca por vez, lanza una canica al alto; antes
de que llegue al suelo, debe coger con una mano las tabas pri-
mera y tercera, y con la otra, la canica lanzada. En la segunda
tirada debe hacer lo mismo, cogiendo las tabas que quedan en
el suelo, sin que se le caiga ninguna de las cuatro.

PONER DE CARA.—Se juega con cinco tabas y una cani-
ca. El juego consiste en recoger las cinco tabas, una a una, se-
gun se tira la canica al aire, con la condicién de que la taba
debe estar de la cara que se juega.

Las caras por orden a jugar son: hoyo, panza, culo, carne.

El juego se desarrolla de la siguiente forma: Se cogen las
cinco tabas con la mano y se lanzan al aire; si no sale ninguna
taba en posicion de hoyo, se vuelve a tirar hasta tres veces; si
a la tercera vez no sale ninguna en posicion de hoyo, pasa a
jugar el siguiente jugador que le toque por vez.

Después de lanzar las tabas y haber salido algun hoyo, se
lanza una canica al alto, y mientras ésta permanece en el aire
se tiene que coger una taba que estd en posicién de hoyo, te-
niendo en cuenta que si no hay mas tabas en esta posicion, es
necesario poner alguna antes de cogerla, ya que en el suelo
tiene que quedar alguna taba en posicién de hoyo. Todo esto
se debe realizar mientras la canica esté en el aire, ya que cuan-
do caiga, antes de que llegue al suelo, debe ser recogida con la
mano opuesta a la que se tiene la taba.

Después de haber recogido las cinco tabas tal y como lo he-
mos expresado, se vuelve a repetir el juego con las tres posi-
ciones restantes.

Quien antes acabe el ciclo, gana el juego. Si se pierde en
alguna fase, se vuelve a empezar en ella cuando te toque por
vez.
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A UNA MANO.—Se juega con cinco tabas y una canica. El
juego consiste en cambiar de posicién las tabas, mientras la ca-
nica estd en el aire, utilizando s6lo una mano.

El desarrollo del juego es el siguiente: Se lanzan las tabas
al aire, y segun las posiciones que salgan, el jugador escoge
cara.

Después de esto, el jugador lanza la canica al aire teniendo
que volver todas las tabas posibles a la cara escogida antes de
que la canica caiga al suelo, ya que ésta debe ser cogida con la
mano que cambia las tabas de posicién. Cada cara que se con-
sigue gana un punto. De igual forma se procede con todas las
caras, ganando la partida aquel que mas puntos haya conse-
guido.

Una variante de este juego es cambiar las tabas de lugar,
una a una, en vez de posicion.

JUEGOS DE CARTONES

Los nifios, al igual que muchos mayores, tienen un afan in-
menso de coleccionar cosas. Para conseguir coleccionar se sir-
ven de los juegos, que son muchas veces vinculo de intercam-
bio o de ganancia, ya que el perdedor debe dar, por ejemplo,
uno de los cromos (que normalmente no posee) de esa coleccién
que parece interminable, sobre todo para los bolsillos en mu-
chos casos vacios de dinero y llenos de cromos repetidos.

Todo tipo de cartones, cajas de cerillas, cajetillas de tabaco,
estampas, cromos, etc., han servido para desarrollar los juegos
que presentamos a continuacién.

CARA O CRUZ.—En posicién de pie, el jugador a quien le
toca tirar toma un cromo o cartén en la mano y lo coloca en la
pared; otro jugador pide cara o cruz (cara es el lado ilustrado).
El jugador que sostiene el cromo lo deja caer por la pared. Si
al caer al suelo no sale la cara pedida, gana el cromo quien lo
ha lanzado; si no, a la inversa. El juego se repite invirtiendo las
acciones.

A LA PALMA.—Se colocan los jugadores sentados en corro
colocando los cartones boca abajo (cara sin ilustraciones, a la
vista). Cada jugador, por turno, pega con la palma de la mano
a un cartén, intentando darle la vuelta. Si lo logra, gana el car-
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tén, continuando el juego hasta que no consiga cambiar de cara
a ninguno. Cuando esto ocurre pasa a jugar el siguiente juga-
dor a quien le toca por vez.

A MONTAR.—Se deja un cromo por jugador en el suelo, al
lado de la pared o banzo de escalera, separados unos de otros.
Por turno, cada jugador deja caer un cromo desde una altura
determinada de la pared o desde el banzo siguiente de escale-
ra. Si consigue que el cromo tirado caiga encima o monte en
uno de los situados en el suelo, gana ese cromo, continuando el
juego hasta que no consiga montar ninguno. Cuando esto ocu-
rre, pasa a jugar el siguiente a quien toque el turno.

A continuacién mostramos tres juegos de cromos tal como
nos los han contado:

LA CHINA.—La china es una suela de goma de zapatilla
cortada aproximadamente por la mitad; no habia nada reglado
- sobre su tamafio.

Juegos de cartones, la china

Pueden jugar dos o tres chicos; cada uno pone cierto nime-
ro de cartones (ocho o diez) y se colocan en el centro de un
cuadrado rayado sobre el suelo, de unos 30 cm. de lado, for-
mando una pequefia torre. Desde ese cuadrado tiran con la chi-
na a una raya situada a unos diez metros. El duefio de la china
que quede mads cerca de la raya, tirard desde ella el primero,
intentando sacar los cartones del cuadrado. Las chinas pueden
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quedar donde paren, si el tirador dice primero: «Quietos los es-
torbos y quietos los cartones.» Ello implica una dificultad para
los tiradores que vengan después, pues la china puede evitar
que saquen los cartones los demaés. Pero si éstos dicen primero:
«Arriba y fuera estorbos», hay que retirar la china para que
tiren sin estorbos. En el primer caso los cartones sacados fuera
del cuadrado seréan para la china que quede més cerca de ellos.
Cuando hayan tirado todos y se queden cartones en el cuadra-
do, se sacan con la china, pero alli mismo, poniéndose de rodi-
llas junto a ellos y empezando por el que haya sido mano, co-
menzando a pegar con la china a los cartones.

Los mas habiles juntaban hasta mil cartones, que se ven-
dian a razén de un real el ciento.

EL LITO.—«Se ponen los cartones sobre el lito (carrete de
hilo); desde una distancia de diez metros los tiradores tratan
de que caiga el lito, pero que los cartones caigan mds cerca de
la china que del lito; de lo contrario, quedan a merced de los
otros tiradores, que pueden acercar mds su china y quedarse
ton ellos, o acercarlos més a otras chinas y perderlos. Las me-
didas se hacfan con pajas largas. Es un buen juego, y con sobre-
saltos, pues el rodar del lito o el resbalar de la china son im-
previsibles, aunque habia verdaderos técnicos con un tacto y
tino asombrosos.»

AL PIQUE DE CUARTA.—«Consiste en hacer picar los car-
tones de esquina, sobre la pared, saliendo despedidos y tirando
dos jugadores alternativamente. En el momento en que un ju-
gador consiga acercar uno de los cartones arrojados a otro del
suelo una cuarta o menos, recoge para él todos los cartones
caidos.

En este juego a veces se junta una verdadera alfombra de
cartones en el suelo.»

EL LIBRO.—«Entre las hojas de un libro se guardan por
pagina tantos cromos como se quiera.

Un jugador coloca sus manos apretando el libro para que
no se conozca en qué pagina hay cromos, y le pide al otro que
escoja; éste escoge, pasando a poseer todos los cromos que haya
en esas paginas.

Este era un juego que servia para cambiar cromos, ya que
si otro posefa un cromo que no tenias, le decias que si te lo
vendia, llegando a un contrato de por cuéntas tiradas de libro
se hacfa.»
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LA RAYUELA

El deseo de hacer dibujos en el suelo, bien rayando con un
palo si es tierra, bien escribiendo con yeso si es asfalto, es algo
que todos los nifios desde su pronta edad manifiestan.

La rayuela, juego recuerdo de antiguas practicas adivina-
torias, no acaba en el dibujo que es construido afanosa y escru-
pulosamente, sino que posteriormente se juega con él manifes-
tando azar, punteria y habilidad.

Al igual que el juego de las canicas ha quedado reservado
para los nifios, el juego de la rayuela, que ya es conocido en
Europa desde el siglo XII, ha quedado como juego preferente
de nifias.

5 CIELO N
4 T 18 AN
3 . 2|5
2 415
g 3|2 116
1
TIERRA
S | 4 7| 8 JUEVES
® 3 6 MIERCOLES| VIERNES
7 2 4 5 MARTES | SABADO
| 3 LUNES | DOMINGO
2
i

La rayuela, en escalera, cielo-tierra, trujillano, rayuela, truque vy la talla
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Los diferentes nombres que recibe segiin las figuras son:
rayuela, talla, trujillano, truque, avién, cohete, castro, limbo,
pitajuelo, trillo, infernéaculo, tronco, truquemele, coroza, unillo,
semana, calderon.

Las figuras trazadas en el suelo son de diferente forma, aun-
que todas estdn compuestas de varias casillas, en las que hay
que saltar a la pata coja o descansar en ellas, empujando el
tejo (piedra lisa cuadrada o rectangular), respetando las si-
guientes reglas:

— Ningun jugador puede equivocarse en la sucesién de las
casillas.

— Ningun jugador puede pisar raya.

— Ningun jugador puede apoyar los dos pies en ninguna
casilla que no sean las designadas al efecto.

— En cada casilla se puede saltar a la pata coja tantas ve-
ces como se quiera, a no ser que se haya manifestado anterior-
mente las veces de «movida».

— Al lanzar el tejo no se puede equivocar de casilla.
— EI tejo no puede quedar sobre la raya.

— EIl tejo no puede saltar casilla, a no ser que ésta haya
sido conquistada por otro jugador.

En general, existen dos formas de jugar:

1. EI tejo se lanza con la mano a la casilla correspondien-
te; se andan las diferentes casillas a la pata coja o descansando,
volviendo a la vuelta a recoger el tejo.

2. EIl tejo se lanza con la mano a las diferentes casillas,
empujédndose con el pie de casilla en casilla hasta recorrer la
figura, lanzando el tejo con el pie para que salga de la dltima
casilla y pisarlo.

Los diferentes juegos recopilados son:

LA RAYUELA EN ESCALERA.—Se traza la figura segun
se indica. Se lanza el tejo al nimero uno, se salta a la pata
coja lanzando el tejo con el pie a las diferentes casillas, hasta
llegar al niumero cinco, que descansa los dos pies. Posterior-
mente empuja el tejo en sentido contrario, de casilla en casilla,
hasta terminar en el nimero uno; cuando llega a este nimero,

25



lanza el tejo con el pie para dar un salto y pisarlo. De esta for-
ma va lanzando sucesivamente a las diferentes casillas, hasta
terminar el juego.

CIELO-TIERRA.—Se traza la figura segiin se indica. Se lan-
za el tejo desde tierra a la casilla nimero uno y se empuja el
tejo a la pata coja al niimero dos, tres, cuatro, seis y siete; en
el cielo se descansa, volviendo a empujar el tejo a la casilla
ocho, seis, cinco, dos y uno, para dejarlo en tierra sin salirse
de ella.

De igual forma se hace con todas las casillas.

TRUJILLANO.—Se traza la figura segun se indica. Se lan-
za el tejo a la casilla nimero uno, se va a la pata coja desde el
nimero uno, arrastrando el tejo por la casilla dos, tres, cuatro,
cinco y seis, descansando con los dos pies en la casilla niimero
cuatro. Después de llegar a la casilla nimero seis, se lanza el
tejo hacia fuera, teniendo que pisarlo con un pie. Con las de-
mads casillas se procede de igual forma.

RAYUELA.—Se traza la figura segun se indica. Se lanza el
tejo a la casilla nimero uno y se empuja el tejo a la pata coja
sobre todas las casillas, descansando en el nimero cinco. Cuan-
do acabas todas las casillas, lanzas el tejo sobre una; si no pisas
raya, pasa a tu posesion, siendo «casa». Esto significa que los
demads jugadores y el tejo no pueden pisarla. De esta forma se
puede pasar a poseer todas las casillas.

EL TRUQUE.—Se traza la figura segtin se indica. El juga-
dor lanza el tejo a la casilla correspondiente y pasa todas las
casillas a la pata coja, menos la cuatro-cinco y siete-ocho, que
descansa, apoyando una pierna en cada una de ellas.

A la vuelta recoge el tejo y sale.

De esta forma se procede en todas las casillas.

LA TALLA.—Se traza la figura segtn se indica. Se lanza el
tejo sobre el lunes, pasando a la pata coja sobre todos los dias
menos el jueves, en que se puede descansar. Se retrocede re-
cogiendo el tejo. De esta forma se procede con todos los dias.

En todos los juegos de rayuela se puede comenzar a la pata
coja con un pie, pasando posteriormente al otro.

Presentamos a continuacién otras figuras recopiladas, pero
que se juegan de la misma manera que las explicadas.
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LA CALAVERA

Se traza en el suelo la figura que se indica. Los circulos son
lugar de «casa»; es decir, lugar donde no puedes ser tocado.

Las casillas que tienen calavera son lugar de muerte; es de-
cir, si quien «queda» te ve pisando en ella, pasas a ocupar su
lugar. Las casillas en blanco son lugar de «dar»; es decir, si es-
tas en esa casilla y el que «queda» te toca, pasas a ocupar su
lugar.

El juego se desarrolla de la siguiente manera: Un jugador
«queda», situdndose en el medio del dibujo; los demas jugado-
res pasan corriendo de circulo en circulo, sin salirse de las ca-
sillas y teniendo cuidado para no ser vistos si pisan casilla de
calavera, o corriendo a la méxima velocidad para no ser toca-
dos fuera del circulo.

La calavera

LOS NOMBRES

Se traza en el suelo la figura que se indica. El juego consis-
te en ir saltando dos veces en cada casilla, llevando el ritmo,
a la vez que se va sonsoneando, dos veces por casilla, el nom-
bre de la fruta, color, etc., que escojas.

Para comenzar se dice en la casilla que te llegas, a la vez
que saltas: frutas (o nombre de la casilla), frutas, fuera (te sa-
les de la casilla) y comienzas en cada casilla: frutas, frutas, me-
locotén, melocotén, pera..., seglin vas saltando.

Las formas de saltar son: la primera vuelta, con los dos pies
separados; segunda vuelta, con el pie derecho a la pata coja;
tercera vuelta, con el pie izquierdo a la pata coja; cuarta vuel-
ta, con los dos pies juntos a la vez.
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Se pierde si se pisa raya, se equivoca de cuadro o se equi-
voca en el nombre (en vez de decir, por ejemplo, el nombre de
nifos, si es en esta casilla donde llegas, dices otro diferente).

Quien antes acabe el ciclo, gana el juego. Si se pierde en al-
guna fase, se vuelve a empezar por ella cuando te toque por vez.

AN AN ANA
COLORES LUNES
— MARTES
COMIDAS | NINAS MIERCOLES
1', JUEVES
ANIMALES | NINOS VIERNES
4 SABADO
TODO FRUTAS DOMINGO
TOTAL
\?
Los nombres La semana
LA SEMANA

Se traza en el suelo la figura que se indica.

Los jugadores se colocan fuera de la casilla del lunes. El ju-
gador que «queda» se coloca fuera de la casilla del domingo.

El juego consiste en ir dando saltos, sin pisar raya, a la ca-
silla que mande el jugador que «queda»; el que se equivoca de
casilla es eliminado.

Cuando el jugador que «queda» dice domingo, los jugado-
res van dando saltos hasta la casilla del sdbado; en ésta se pa-
ran y tienen que intentar bajar y subir de la de domingo a la
de sdbado sin ser dados por el que «queda», el cual no puede
entrar a la casilla de «domingo» para dar.

El juego continia hasta que son eliminados todos. El primer
eliminado es el que «queda» a la jugada siguiente.
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CASTRO, HECHO Y DERECHO

Se traza en el suelo la figura que se indica.

Dos jugadores poseen cada uno tres piedras pequefias de
igual color por jugador.

Al jugador que le toca por vez, coloca una piedra en el cen-
tro, comenzando el juego, en el cual hay que intentar colocar
las tres piedras en linea e impedir que lo haga el contrario.
Cuando se logra se dice: «CASTRO, HECHO Y DERECHO.»

A -

Castro hecho y bien derecho

CORRO CIEGO

Se forman dos equipos de jugadores. Un equipo se coloca en
corro, con los ojos tapados; las manos, agarradas en circulo;
brazos estirados y piernas abiertas.

Dentro del corro se coloca el otro equipo. Los componentes
de este equipo deberédn intentar salir del corro sin ser tocados
por ningun jugador que lo forma, ya que si esto sucede, queda
eliminado el jugador.

El equipo que hace de corro puede realizar cualquier movi-
miento, con la condicién de que no pueden soltarse las manos
ni mover los pies del sitio.

Si el nimero de jugadores que ha conseguido salir del co-
rro sin ser tocado es la mitad del equipo, vuelve a «quedar» el
mismo equipo; si no es asf, se cambian los papeles.

30



SALIDA

Se forman dos corros de igual numero de jugadores. Cada
jugador de un corro tiene un compaifiero del otro corro.

Los dos corros se colocan concéntricamente, agarrados de
la mano del siguiente y mirando hacia fuera.

En el centro de los corros se coloca un jugador (el que
«queda»). A una orden de éste, cada corro comienza a realizar
un movimiento de traslacién en sentido contrario al otro. Cuan-
do el jugador que «queda» pronuncia la palabra «SALIDA», se
rompen los corros tratando de pillar el jugador del corro inte-
rior a su compafiero del corro exterior. Aquel que lo consigue
en ultimo lugar pasa a «quedar», comenzando una nueva par-
tida, intercambidndose los corros.

LOS ANIMALES

Sentados los jugadores en corro, quien hace de «madre» de-
signa el nombre de un animal a cada jugador.

El juego se desarrolla de la siguiente forma: La «madre»
va contando un cuento o historia sobre animales; cada vez que
dice el nombre de un animal, se levanta quien tenga designado
ese nombre. Cuando pronuncia la palabra «animales», todos se
levantan, y cuando es la palabra «hombre», todos se agachan.

Aquel que se equivoca paga una prenda o deja de jugar.

Variantes de este juego son designar nombres de comidas
o frutas y contar la historia sobre ellas.

EL ASESINO

Los jugadores se sientan en corro, de tal forma que todos
se puedan ver los ojos. Quien hace de «madre» dice algo en el
oido de cada jugador, de tal forma que nadie sabe a quién ha
mandado que haga de asesino.

El juego consiste en descubrir quién es el asesino, ya que
éste ird matando con un guifio a cada jugador, sin que los de-
mas se den cuenta. El jugador que es guifiado debe decir al
cabo de unos segundos: «Muerto», dejando de jugar y perma-
neciendo en silencio.
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Si alguien sospecha quién es el asesino, puede decir «sospe-
cho», parédndose el juego para que se diga el nombre del sos-
pechoso; si se acierta, acaba el juego; si no es asi, continia el
juego hasta que mueran todos.

El asesino

COGER SITIO

Los jugadores forman un circulo con las manos agarradas;
el que «queda» se coloca fuera del corro comenzando a correr
a su alrededor. Mientras va corriendo toca a uno del corro, y
éste, inmediatamente, comienza a correr en sentido contrario.
Si el que «queda» llega al sitio de quien ha tocado antes que él,
deja de «quedar», ocupando su lugar el otro jugador. Puede
ocurrir que el tocado, creyendo que no va a llegar, toque a otro
segun va corriendo, volviendo a repetirse lo anterior.

CIELO, TIERRA, AGUA

Se colocan los jugadores sentados en circulo. El que hace
de madre se coloca en el centro del corro y va diciendo: «cielo,
tierra, agua» a cada uno de los jugadores; éstos tienen que res-
ponder inmediatamente con el nombre de un animal. De fierra
si la madre dice «tierra»; de agua si dice la madre «agua», y
que vuele si dice la madre «cielo». Aquel jugador que se equi-
voca paga prenda o deja de jugar.
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DENTRO-FUERA

Se traza una circunferencia en el suelo; fuera de ella se co-
locan los jugadores, y en el centro, quien hace de «madre».

El juego se desarrolla de la siguiente manera: «La «madre»
va pronunciando una de las dos palabras siguientes: «dentro»
o «fuera».

Cuando dice «dentro», todos los jugadores deben colocarse
dentro de la circunferencia. Cuando dice «fuera», se colocan
fuera de ella.

La madre puede decir seguidas las veces que quiera la mis-
ma palabra.

Aquel que se equivoca paga prenda o deja de jugar. Las
palabras usadas otras veces eran: casa-corral, cielo-tierra.

EL PALO

Los jugadores forman un corro, de pie, con las manos uni-
das. En el centro del corro se coloca un palo clavado.

El juego consiste en empujar el corro para que alguien to-
que el palo y quede eliminado. Si al tirar, alguien rompe el co-
rro soltdndose de las manos, también queda eliminado. El jue-
go continia hasta que sélo queda un jugador.

CANTO CIEGO

Se colocan los jugadores sentados en corro. El que «queda»
se coloca de pie en el centro, con los ojos tapados y una piedra
entre las piernas.

Quien hace de «madre» ordena a un jugador, mediante una
sefial, que quite la piedra del que «queda». Si lo consigue sin
ser tocado, pasa a ocupar el puesto del que «queda»; si no es
asi, queda eliminado o paga prenda.

SOGA-LATIGO

Los jugadores forman un circulo; el que «queda» se coloca
en el centro con una soga entre las manos, que tenga una lon-
gitud algo mayor que el radio del circulo.
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El que «queda», al decir «soga va», la gira a una altura no
mas alta que las rodillas de los jugadores. Si al girar la soga
ésta toca a algun jugador, éste queda eliminado.

El juego continia hasta que sélo quede un jugador en jue-
go, pasando éste a ocupar el sitio del que «queda».

Soga-ldtigo

PALO ATRAPADO

Se forma un corro designando un nuimero a cada jugador;
en el centro del mismo, un jugador sostiene con la palma de la
mano un palo en posicién vertical.

El jugador que estd sosteniendo el palo dice un numero, re-
tirdndose inmediatamente del palo, dejando que se caiga. Si el
jugador que tiene el nimero no llega al palo antes de que éste
caiga, tiene que pagar prenda o dejar de jugar. Si no es asi, el
juego contintia de la misma forma.

ANTON PIRULERO

Los participantes se sientan en corro; cada jugador escoge
un oficio que escenificara con unos gestos determinados. Uno
hace de «madre» o director de juego.

Seguin van cantando:

Antén, Antén,
Antén Pirulero.
Cada cual,
cada cual
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que aprenda su juego
y el que no lo aprenda,
que pague una prenda.

Cada uno va haciendo los gestos del oficio elegido, pero es-
tando atento a la «madre», ya que ésta puede en cualquier mo-
mento dejar de hacer su oficio y comenzar a imitar el de otro
cualquiera; en ese momento el jugador al que estd imitando
debe hacer los gestos del oficio de la «madre», ya que si no lo
hace pagara prenda, que s6lo podra ser rescatada al final del
juego, cumpliendo el castigo que mande la «madre».

PELOTA MALVADA

En posiciéon de pie, se forma un corro de jugadores que se
lanzan la pelota de uno a otro. Aquel que tira mal la pelota o
la cae, la primera vez se pone a la pata coja, continuando el
juego de esa guisa; la segunda, tiene que continuar jugando de
rodillas; la tercera tiene que continuar jugando sentado en el
suelo; la cuarta vez, jugando s6lo con una mano y la otra en la
espalda, y la quinta vez que cae la pelota o la tira mal, deja de
jugar.

EL DENGUE

El dengue es un tito de albaricoque perforado al que se le
ata una cuerda.

El juego se desarrolla de la siguiente manera: Se marca en
el suelo un circulo, colocando un tito de albaricoque por juga-
dor en el centro. Los jugadores se arrodillan y pegan con el
dengue, por turno, a los titos hasta conseguir sacar alguno del
circulo. Todos los titos sacados pasan a pertenecer al jugador
que lo ha conseguido. Si se falla la tirada, pasa ésta al siguien-
te jugador.

PIES QUIETOS

Los jugadores se colocan en corro; uno de ellos se coloca en
el centro sosteniendo una pelota que lanza al aire a la vez que
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pronuncia el nombre de un jugador. El que ha sido nombrado
sale del circulo a por la pelota, mientras los demés comienzan
a correr. Cuando la coge, dice: «Pies quietos», y todos los ju-
gadores deben pararse donde estan.

El jugador que posee la pelota da tres pasos e intenta tocar
con la pelota a algun jugador. Si lo consigue, se penaliza al ju-
gador tocado; si no es asi, bien porque falla, bien porque la pe-
lota es recogida en el lanzamiento, pasa a penalizarse al juga-
dor que ha lanzado, dejando de jugar a la tercera penalizacién.

Pies quietos

CAMPO QUEMADO

Se forman dos equipos con igual nimero de jugadores. Se
dibuja en el suelo un rectdangulo dividido en dos partes; en cada
una de ellas se coloca un equipo.

Uno de los dos equipos «sale» (saca), lanzando un jugador
una pelota con la mano, intentando dar a algin jugador del
equipo contrario, los cuales no se pueden mover del sitio segiin
se lanza la pelota. Si la pelota no da a nadie o es cogida por
algin jugador contrario, queda eliminado el jugador que la ha
lanzado, pasando la pelota a posesién del equipo contrario; si
no es asi, quien queda eliminado es el jugador que ha sido to-
cado por la pelota, volviéndose a repetir la accién lanzando
otro jugador del mismo equipo.

El juego continia hasta quedar eliminados todos los compo-
nentes de un equipo.

36



A PUNTOS

Se forman dos equipos con el mismo ntimero de jugadores.
Se dibuja en el suelo un rectdngulo en el que se meten los ju-
gadores del equipo que «queda».

El otro equipo se divide en dos, colocdndose en los lados de
menor longitud del rectangulo.

El equipo que estad fuera debe lanzar una pelota con la ma-
no, intentando dar a un jugador del equipo contrario, los cua-
les estdn moviéndose por el terreno de juego. Si lo consigue,
queda eliminado el jugador que es dado; pero si no es asi, pue-
de ocurrir que:

1. La pelota no dé a nadie, recogiéndola los del otro extre-
mo para realizar la misma accion.

2. La pelota sea atrapada con las manos por algin jugador
del equipo que estéd en el terreno de juego; en este caso este
jugador «salva» a un compaifiero de su equipo que estaba eli-
minado, volviendo a entrar de nuevo en el terreno de juego.

Cuando s6lo queda un jugador en el terreno de juego y en
siete pelotas lanzadas no consiguen darle, «salva» a todo el
equipo, volviéndose a repetir toda la partida.




LANZAR LA PELOTA

El juego se desarrolla de la siguiente forma: Los jugadores
se dispersan por el terreno de juego; uno de ellos, el que «que-
da», tiene que correr a por el jugador que posee una pelota;
éste puede lanzarsela a otro jugador, pero diciendo el nombre
de a quién va dirigida. Si el que «queda» consigue quitarsela
antes de que la suelte o cogerla por el aire, pasan a intercam-
biarse los papeles; pero si no es asi, se contintia el juego.

Si algiin jugador lanza la pelota sin pronunciar el nombre
de a quién va dirigida o la lanza mal, pasa a ocupar el papel
del que «queda».

Una variante de este juego es el CIRCULO, el cual consiste
en formar un circulo, separados unos jugadores de otros tres
metros. E1 que «queda» estd colocado dentro del circulo y debe
intentar quitar la pelota al jugador que la posea, el cual se Ia
lanzara a otro antes de que esto ocurra.

CAMPO CIEGO

Se forman dos equipos de jugadores y se traza en el suelo
un rectdngulo de 15X 20 metros.

El juego se desarrolla de la siguiente manera: Cada equipo
se coloca en un extremo del campo con los ojos tapados; a una
seflal de la «madre», que esté colocada fuera de aquél, cada ju-
gador comienza a andar intentando llegar al otro extremo sin
salirse del campo ni chocar con ningun otro jugador, ya que si
esto ocurre queda eliminado.

Aquel equipo que mdas componentes consiga hacer llegar,
gana el juego.

A CORTA HILO

El juego se desarrolla de la siguiente forma: Los jugadores
se dispersan por el campo de juego; el que «queda» tiene que
ir a pillar a uno, pero si en el intento se cruza otro jugador,
debe ir a pillar a éste. De esta forma contintia el juego hasta
que se consigue tocar a alguien que pasa a «quedar», comen-
zando el juego de nuevo.
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LAS CUATRO ESQUINAS

Un jugador «queda», y los demds se colocan en una esquina
o lugar designado como «casa». Estos deben intercambiarse las
esquinas 0 «casas», mientras que el que «queda» debe intentar
ocupar una de ellas antes que los demaés. Si lo consigue, pasa a
«quedar» el que se ha quedado sin esquina o «casa».

EL PANUELO

Se forman dos equipos de jugadores. Cada jugador de equi-
po tiene un ntimero. A una distancia intermedia de cada equi-
po (unos treinta metros) se coloca la «madre» sujetando un pa-
fiuelo.

Esta dice un niimero que corresponde a un jugador de cada
equipo; éstos salen corriendo hacia la «madre» e intentan lle-
varse el pafiuelo al sitio inicial sin pasar raya ni ser alcanzado
por el contrario en el trayecto de vuelta, si es que llegé prime-
ro al pafiuelo.

Queda eliminado quien pisa raya, no consigue coger el pa-
fiuelo o es tocado en el trayecto por el contrario.

El juego continia hasta que todos los componentes de un
equipo quedan eliminados.
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EL ESCONDITE

El juego se desarrolla de la siguiente manera: Desde la «ca-
sa», lugar donde se coloca una piedra y que estd ubicada nor-
malmente al lado de una pared, el jugador que «queda» co-
mienza a contar con los ojos cerrados hasta «treinta y una y la
aceituna», dando tiempo a los demds jugadores para que se es-
condan.

Realizado el contaje, en voz alta, el que «queda» da un avi-
so diciendo: «El que no se haya escondido, tiempo y lugar ha
tenido. Ya voy», comenzando la busqueda e identificacién de
los jugadores escondidos.

Cuando consigue ver e identificar a alguno, va corriendo a
la «casa» intentando llegar antes del que se supone estd visto,
que hara lo mismo. En esta situacién pueden ocurrir dos cosas:

1. Si el que «queda» llega a la «casa» antes que el otro ju-
gador, pega a la piedra diciendo: «Un, dos, tres por Fulano»,
quedando este jugador eliminado del juego.

2. Si el que «queda» llega a la «casa» después del jugador
escondido, éste puede salvarse él solo diciendo: «Un, dos, tres,
por mi», o puede salvar a uno, varios o todos los compafieros
diciendo: «Un, dos, tres, por todos mis compafieros». En este
caso el juego continta, pero sin los jugadores salvados, que de-
ben aguardar a la siguiente partida aunque tengan la ventaja
de que ya no pueden «quedar». Hay que anotar que si son va-
rios los compafieros a salvar y no dice «por todos mis compa-
feros», ya que puede haber alguno al que no quiere salvar,
debe ir diciendo, uno a uno, todos los nombres de los salvados,
con el condicionante de que si llega el que «queda» antes de
pronunciarlos, sélo se salvan los jugadores cuyos nombres han
sido pronunciados por el «salvador».

Puede ocurrir que un jugador salve a los demads o a los que
él quiera sin necesidad de que haya sido identificado previa-
mente.

Cuando el que «queda» se equivoca de jugador en la identi-
ficacion, hace «renuncio», teniéndose que repetir el juego des-
de el principio.

El juego termina cuando todos los jugadores han sido en-
contrados e identificados. En la siguiente partida, el primero
que fue visto e identificado y posteriormente no salvado, es el
que «la queda».
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EL BOTE

Es un juego muy similar al anterior, existiendo las siguien-
tes diferencias:

1. Se utiliza un bote que es lanzado al comienzo del juego
por un jugador, teniendo que ir andando el que «queda» a re-
cogerlo para llevarlo a la «casa» (en este caso, circulo marcado
en el suelo) y depositarlo en ella al tiempo que dice en voz alta:
«Bote, bote», comenzando a buscar e identificar a los escondi-
dos.

2. Si alguno de los escondidos llega a la «casa» antes que
el que «queda», da tres patadas al bote a la vez que dice: «Bote,
bote, dada la patada por...» (él, varios o todos los compafieros),
teniendo que ir el que «queda» a por el bote mientras todos los
«salvados» vuelven a esconderse.

YO NO HE SIDO

Se colocan los jugadores en hilera; el que «queda» se colo-
ca a medio metro de distancia y dando la espalda al grupo.

El juego consiste en ir uno del grupo a pegar en la espalda
del que «queda», debiendo éste averiguar quién ha sido, mien-
tras todos cantan: «Yo no he sido, yo no he sido...»

Si acierta deja de «quedar», pasando a ocupar su lugar el
jugador que ha sido acertado.
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ABUELITA, ;QUE HORA ES?

El que «queda» hace de abuelita, colocdndose de espaldas
a la pared. Los demés jugadores se colocan en hilera a unos
diez metros, y comienzan a preguntar por orden:

—Abuelita, ;qué hora es?

Respondiendo la «abuelita» la cantidad que quiera de:

... pasos de gigante (pasos grandes).
... pasos de hormiga (pasos pequefios).
... pasos de cangrejo (pasos hacia atras).

De esta forma los jugadores se van acercando a la abuela,
hasta que uno de ellos llega a tocarla. Quien lo hace, pasa a
ocupar su lugar.

PIEDRA, PAPEL O TIJERAS

Dos jugadores colocan una mano a la espalda. Uno de ellos
pregunta:

«;Piedra, papel o tijeras?»

Y a la vez que responde el otro, sacan los dos las manos es-
condidas y comparan las figuras, que son:

Piedra: puifio cerrado.

Papel: mano extendida.

Tijeras: dedos indice y medio, extendidos.

La piedra gana ante las tijeras porque las rompe, pero pier-
de ante el papel porque éste la puede envolver.

El papel gana a la piedra porque la envuelve, pero pierde
ante las tijeras porque éstas lo cortan.

Las tijeras ganan al papel porque lo cortan, pero pierden
ante la piedra porque ésta las rompe.

Si sale la misma figura no gana ninguno de los dos.

LA HOJA DE PAPEL

Un jugador se sube a una altura dejando caer una hoja o
un trozo de papel; otro jugador debe intentar cogerlo segun
cae, utilizando unicamente el dedo pulgar e indice.
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BRUNO, BRUNO

Con las manos atrés, uno de los jugadores toma en el pufio
un numero de alfileres, titos, canicas, etc. Pone el pufio cerrado
hacia adelante y dice:

—Bruno, Bruno.

Otro jugador contesta:
—Abre el pufio (lo abre y cierra rapidamente).

Volviéndole a preguntar el primer jugador:
—iSobre cuéntos?

Contestandole el segundo:
—Sobre... (dice un nimero).

Si acierta son para él; si no es asi, la diferencia entre los
dichos y los que tiene en el pufio son para el primer jugador.

Una variante es guardar los dos jugadores lo jugado en el
puifio, sacar éste a la vista y decir cada uno un nimero. El que
mas se aproxime al total, gana.

EL BOTON

Por los agujeros de un botén se pasa un hilo; éste se sostie-
ne con las manos comenzando el botén a girar, cogiendo velo-
cidad y produciendo sonidos si juntamos o separamos las mis-
mas.

El boton

CHORRO PICO

Se forman dos equipos con igual niimero de jugadores. El
equipo que «queda» se coloca de la forma siguiente: Un primer
jugador se coloca de pie mirando hacia la pared y fijandose en
ella; el resto de los componentes del equipo se coloca uno de-
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tréds dc otro, agachados, con la cabeza metida entre las piernas
del compaifiero.

El otro equipo comienza a saltar, de uno en uno, encima del
equipo que hace de burro. Cuando todos estdn montados, el pri-
mero que ha saltado dice:

Chorro pico,

pico, tallo

las orejas de un caballo

y los cuernos de una calavera.
Tu dirds lo que es

la pirulitera.

Chorro, morro,

pico, tallo o tijeras,

Chorro-pico

Colocando una de las cinco figuras, de tal forma que la pue-
da vez el que estd fijdndose en la pared; el ultimo de los com-
ponentes del equipo, que estd de burro, debe contestar dicien-
do una de las figuras.

El equipo que hace de burro pierde si no acierta la figura o
algiin componente del equipo se cae al no poder con los que
tiene encima.

El equipo que salta pierde si alguno de sus componentes se
cae del burro.
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A LUZ

Se forman dos equipos; el que «queda» se coloca formando
corro, agarrados por los hombros, mirando al interior. Un juga-
dor de este equipo queda como «vigilante» fuera del corro.

El juego consiste en conseguir montar en las espaldas de
los jugadores que «quedan», sin que te pille el «vigilante».

Si alguno de los que quedan se doblega porque no puede
con el que estd montado, vuelve a repetirse el juego.

Si el «vigilante» pilla a algtin jugador o si después de estar
montado se cae, el juego se termina, teniendo que intercam-
biarse los papeles para una nueva partida.

LA CALESA

Se colocan dos jugadores agarrados por los hombros; otro
jugador se mete entre ellos, con la cabeza puesta entre sus
piernas y agarrando con las manos por el exterior (éste hace
de burro).

De esta forma se comienza a andar, montandose los jugado-
res oponentes en el burro. Si éste se doblega, vuelve a repetir-
se el juego; pero, en cambio, si alguno de los que montan se
cae, cambian los papeles.

Una variante de este juego es EL TREN, que se desarrolla
de la siguiente forma: Un jugador hace de maquinista, colo-
candose de pie en la cabeza de la fija, y detras de él se va colo-
cando el resto de compafieros, uno tras otro, en posicién hori-
zontal a tierra, tocando con la cabeza las nalgas del anterior.
Los del otro equipo van montando en «el tren» segin van an-
dando, continuando la marcha hasta que algtin jugador se do-
blegue o se caiga del tren.

CENTINELA, ALERTA

Un jugador se coloca de burro (piernas ligeramente dobla-
das con tronco horizontal al suelo).

El jugador que va a saltar dice:
—iCentinela, alerta!

Contestandole el ultimo que ha saltado:
—Alerta estoy para el que venga.
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Todos los jugadores que han saltado tienen que quedarse
quietos, pudiéndose mover dando saltos cada vez que salta uno.

Si algin jugador es pisado por otro o se mueve indebida-
mente, pasa a ponerse de burro. Si el que va a saltar hace ama-
go de saltar, pero no salta, aquel jugador que se mueva también
pasa a quedarse de burro.

CHORIZOS ESTIRANTES

Un jugador queda de burro en el salto de pidola. Los demas
jugadores, después de saltar, se agarran en los barrotes de una
ventana formando cadena, agarrados unos a otros por la cin-
tura.

Quien ha hecho de burro intenta romper la cadena agarran-
do al tltimo y moviéndole o tirando de €l de un sitio para otro.
Aquel por donde se suelta la cadena, queda de burro, siguiendo
el juego de la misma forma.

EL BARCO

Se forma una fila de jugadores sentados en el suelo, con las
piernas abiertas y agarrados por los hombros.

El primero de la fila, a una sefial, se inclina hacia adelante
y después hacia atrds. De esta forma marcan un ritmo que au-
menta o disminuye de velocidad.

Una variante es el juego de LA BARCA, en el cual dos ju-
gadores se colocan sentados de frente, agarrados de las manos,
comenzando a inclinarse hacia adelante o hacia atras.

El barco
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(1) Ver articulo “Juego y conocimiento” de Federico BORDOGNA. Cuadernos
de Pedagogia, n.° 99.

(2) Ver articulo “Juego simbblico...” de Franco TADINI. Reforma de la Es-
cuela, n° 1.

(3) Junto con el musicélogo e investigador Joaquin DIAZ venimos desarrollan-
do un trabajo de recopilacién y estudio que ya alcanza los mil temas infantiles, en
el cual hacemos una clasificacion de los juegos teniendo en cuenta si poseen o no
formula, cancioncilla o rima. Los juegos que presentamos en este cuaderno son toma-
dos para poderlos realizar en los patios de los Centros Docentes.

gi) Ver libro Cada cual atienda su juego de Ana PELEGRIN. Editorial Cincel,
1984.

(5) Ver libro Dias geniales o lidicros de Rodrigo CARO. Editorial Espasa Cal-
pe, 1978.
(6) Ver los prologos de los libros Temas Infantiles de Joaquin DIAZ. Ayunta-

miento de Valladolid, 1982; y el libro de Ignacio SANZ Juegos populares de Cas-
tilla y Leon. Coleccion Nueva Castilla, 1983,
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