
De 40 a 60 aÃ±os

Muchos de los juegos que se encuentran en esta parte y la otra estÃ¡n compartidos, porque muchos de ellos
son bastante antiguos. Por lo tanto, los juegos que se encuentran en las diferentes partes no son exclusivos de
las edades que se indican.

LAS PERRAS NEGRAS

El juego de las perras negras estaba inspirado en el fÃºtbol. Los jugadores estaban representados por dos
perras de antes de la guerra, hechas con una gran cantidad de cobre. Al oxidarse Ã©stas y la suciedad que
acumulaban, hacÃ−an que las monedas se volviesen de un color oscuro, de ahÃ− el nombre.

El balÃ³n era una perra chica, o alguna moneda pequeÃ±a y de menor peso que la perra jugador.

El campo de juego debÃ−a ser lo suficientemente liso, para que las monedas se deslizasen con facilidad y no
se frenasen en exceso por el rozamiento. El campo de juego preferido era un escalÃ³n que se encontrase en la
entrada de una casa.

Marcado el campo, situando las porterÃ−as, el centro, el punto de penalti, etc., se colocaban las monedas
grandes en las porterÃ−as y el balÃ³n, es decir, la perra chica en el centro. Se sorteaba el que iniciaba el
juego, y utilizando los palitos de una traba de las de tender la ropa se golpeaba a la perra gorda para que se
deslizase por el campo y chocase con la perra chica. El efecto del golpe desplazaba al balÃ³n hasta la puerta
contraria. La defensa consistÃ−a en colocar nuestra perra frente al balÃ³n para impedir su avance.

Ganaba el juego el que lograba introducir mÃ¡s veces la perra chica en la porterÃ−a contraria.

LA PELOTA DE TRAPOS

La pelota de trapos, era utilizada para jugar con ella como se juega hoy en dÃ−a al fÃºtbol. La fabricaban los
propios chicos, utilizando como materias primas medias de seÃ±ora desechadas -medias con carreras-,
calcetines inservibles y trapos.

El Â«proceso de elaboraciÃ³nÂ» consistÃ−a en introducir los trapos en el interior de las medias y
presionarlos hasta lograr que se alojaras en la parte delantera de las medias, es decir, en el lugar destinado a
los pies; se estrangulaba la media y se le daban unos golpes sobre una superficie dura. El proceso continuaba
dÃ¡ndole sucesivas vueltas a la media y continuando con los golpes, a fin de conseguir un objeto lo mÃ¡s
apretado posible y que tuviese forma esfÃ©rica.

La terminaciÃ³n consistÃ−a en el cosido de otro extremo de la media, o en un cierre artesanal de feo nombre,
para el que utilizaba hilo de bala.

LA PIOLA

El juego de la Â«piolaÂ» era un juego colectivo. Un jugador afianzando los pies en el suelo flexionaba su
cintura hasta que su columna vertebral quedaba horizontal.

El resto de los jugadores en el primer salto decÃ−an Â¡piola! Y apoyando las palmas de sus manos en la
espalda del que estaba agachado abrÃ−an las piernas y saltaban sobre Ã©l.

El juego se iba complicando cuando el sujeto que nos servÃ−a de apoyo se iba alejando del origen del juego,
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es decir, del punto inicial de partida. Entonces se realizaban diferentes combinaciones de saltos con los
nombres de: calcetÃ−n, media y plancha. Los mayores, los que tenÃ−an las piernas mÃ¡s largas jugaban con
ventaja y sus saltos salvaban distancias considerables.

Otra modalidad de Â«la piolaÂ» era la Â«piola corridaÂ». En este juego el primero que saltaba avanzaba
unos pasos para que saltase sobre Ã©l el que seguÃ−a, y asÃ− sucesivamente uno detrÃ¡s de otro. Si eran
varios los jugadores se solÃ−an dar varias vueltas a la manzana. La Ã©poca preferida para Â«la piolaÂ» era
el verano.

LOS BOLICHES

Para el juego de Â«los bolichesÂ» se utilizaban unas pequeÃ±as es−feras de barro de pocos colores. Se
distinguÃ−an los boliches para el juego y aquellos otros que permanecÃ−an la bolsa y que eran destinados a
pagar en caso de perder.

La chinchorra era un boliche especialmente preparado para el juego. Para obtenerla, se elegÃ−a un boliche
normal y utilizando la palma de la mano se le hacÃ−a girar, con ligera presiÃ³n, sobre el pretil de las aceras,
que era de piedra viva. Debido al rozamiento y a la forma de mover el boliche, Ã©ste se iba desgastando. Si
se era hÃ¡bil se obtenÃ−a un boliche ligeramente mÃ¡s pequeÃ±o, completamente esfÃ©rico -los que
venÃ−an de fÃ¡brica tenÃ−an petas- y Ã¡spero. Esto Ãºltimo era muy importante, porque un boliche liso
podÃ−a resba−lar en los dedos.

La tÃ©cnica para proyectar el boliche era diferente en cada juga−dor. Una tÃ©cnica muy usada era la que
colocaba el boliche entre el dedo pulgar y el dedo corazÃ³n; este Ãºltimo dedo era utilizado para catapultar.
Con esta tÃ©cnica se conseguÃ−a que la trayectoria del boliche fuera rectilÃ−nea y que el mismo estuviese
animado de una aceptable velocidad.

Otra tÃ©cnica menos usada consistÃ−a en colocar el boliche entre los dedos Ã−ndice y pulgar. Con esta otra
tÃ©cnica la trayectoria del boliche era parabÃ³lica y menor la precisiÃ³n.

Dentro del propio juego existÃ−an dos modalidades bien diferen−ciadas; el juego al gongo y el chis -choque-
y palmo. En el juego del gongo se hacia un agujero en la calle de tierra. El jugador que estaba en posesiÃ³n
del gongo, dominaba estra−tÃ©gicamente en el juego, el otro jugador merodeaba por los alrede−dores
acechando el fallo. En un momento determinado se decÃ−a: Â¡charca! El jugador poseedor del gongo situaba
su boliche en el bor−de del agujero, y el otro lanzaba tratando de introducir la chinchorra en el gongo. Si lo
conseguÃ−a, el paso siguiente era acertar al otro boliche, silo lograba, boliche al canto.

En la modalidad de chis y palmo no existÃ−a gongo. El juego con−sistÃ−a en hacer chocar los dos boliches,
de forma que des−puÃ©s del choque entre los dos no existiera una distancia superior a un palmo.

MONTALACHICA

Elegidos los jugadores, se sorteaban mediante la moneda o a pares o nones. El equipo perdedor se colocaba de
forma muy curio−sa: uno de los jugadores se apoyaba en la pared y hacia las veces de almohada, evitando que
el otro jugador se destrozara la cabeza al chocar con el tiroliano -revestimiento muy duro, a base de picÃ³n y
de cemento.

El segundo jugador se doblaba por la cintura y agarrÃ¡ndose a la almohada humana se afianzaba en ella. El
siguiente jugador flexio−naba tambiÃ©n su cintura y cruzaba sus brazos por el vientre del compaÃ±ero
anterior, y asÃ− hasta el final.

Se formaba de esta manera una especie de pasarela humana cuya superficie eran las espaldas de los jugadores
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agachados.

El otro equipo se preparaba y elegÃ−a al chico de salto mÃ¡s pode−roso. Este gritaba Â¡montalachica!,
corrÃ−a, saltaba entreabriendo las piernas y procuraba llegar hasta el final. El siguiente compaÃ±ero gritaba
de igual forma, Â¡mon−talachica!, y saltando igualmente procuraba llegar hasta el primer compaÃ±ero. Y,
asÃ− hasta el final.

Si no ocurrÃ−a ningÃºn imprevisto, los jugadores del equipo que saltaba, quedaban situados en equilibrio
inestable en las espaldas de los que estaban agachados.

El objetivo de los de arriba era mantener el equilibrio el mayor tiempo posible, y el objetivo de los de abajo
era derribarlos. Como resultado, los que estaban a horcajadas, decÃ−an, Â¡arriba o abajo! Los que
so−portaban el peso, si se sentÃ−an muy mal decÃ−an, Â¡abajo!, y se iniciaba de nuevo el juego. Si por el
contrario se sentÃ−an bien afianzados de−cÃ−an Â¡arriba!, esperando que el equilibrio inestable de los de
arriba los precipitase al suelo de forma definitiva. Si esto ocurrÃ−a, perdÃ−an en el juego y pasaban a ocupar
el puesto de los otros, es decir, los papeles se invertÃ−an. Resulta lÃ³gico pensar, que cualquier apoyo de
brazos o de piernas por breve que fuera era motivo de descalificaciÃ³n.

EL TROMPO

El trompo, nunca era utilizado virgen, es decir, como sale del comercio. Se sometÃ−a al trompo a una serie de
arreglos artesanales, en busca de hacerlos mÃ¡s Ãºtiles para la competiciÃ³n. El arreglo mÃ¡s importante era
el cambio de la pÃºa. La pÃºa que traÃ−an de fÃ¡brica, se consideraba que no servÃ−a, se qui−taba y en su
lugar se introducÃ−a un grueso clavo, que una vez cortado y afilado convenientemente se convertÃ−a en
pÃºa definitiva. El clavo tenÃ−a que quedar centrado y su penetraciÃ³n en la madera del trompo no podÃ−a
ser excesiva, pues podÃ−a abrirlo por la mitad y de−jarlo inutilizado. Por lo tanto, Ã©sta era una operaciÃ³n
en la que se debÃ−a tener cierto cuidado.

El afilado de la pÃºa era distinto, en los distintos trompos. Si la pÃºa estaba bien afilada, al bailar el trompo y
cogerlo en la palma de la mano, utilizando para ello los dedos Ã−ndice y corazÃ³n, el trompo giraba
suavemente y no hacÃ−a daÃ±o, se decÃ−a entonces que el trompo era Â«pajitaÂ»; si por el contrario, al
girar el trompo sobre la palma de la mano, hacia daÃ±o y daba saltos, se decÃ−a que el trompo era
Â«carracaÂ».

Preparado el trompo para el juego se procedÃ−a a adquirir una cuerda adecuada para proporcionarle el giro.
No servÃ−a cualquier cuerda, la ideal, era una liÃ±a barquera de adecuado grosor.

Para bailar el trompo, se hacia de forma parecida a la actual. Se enrollaba la liÃ±a barquera y cogiÃ©ndolo
convenientemente se lanza−ba el trompo enÃ©rgicamente y se tiraba de la uÃ±a. Este doble efecto daba
lugar a que el trompo girase rÃ¡pidamente.

Si se jugaba a una caldera, se trazaba una circunferencia en el terreno. En el circulo limitado por la citada
circunferencia el jugador que habÃ−a perdido en el sorteo inicial, depositaba un trompo viejo. El dueÃ±o de
este trompo jugaba con otro trompo y procuraba sacarlo de la caldera. Los otros jugadores, por el contrario,
lanzaban sus trompos, de afiladas pÃºas, con la Ãºnica intenciÃ³n de hacer trizas en el trompo que
permanecÃ−a inmÃ³vil en la caldera. Al lanzar el trom−po, habÃ−a que darle un efecto especial para evitar
que se quedase bailando dentro de la caldera, si ocurrÃ−a esto, el trompo, mientras estuviese girando en el
nocivo cÃ−rculo, era presa de los otros trom−pos que intervenÃ−an en el juego.

En el juego de las dos calderas, todo era distinto. Para este jue−go se formaban dos equipos, y cada uno de
ellos aportaba un trom−po que recibÃ−a el nombre de Â«arcusaÂ». El juego consistÃ−a en despla−zar la
arcusa a lo largo de una distancia previamente establecida. Para efectuar el desplazamiento de la arcusa, se
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bailaba el trompo, se cogÃ−a girando en la palma de la mano, y se la golpeaba violenta−mente, es decir, el
trompo impulsado por nuestra mano, chocaba con la arcusa y la hacia recorrer un determinado trecho. Cuando
yo jugaba, la distancia entre las calderas era el largo de una calle; mi padre, sin embargo, me ha dicho, que en
su Ã©poca iban dÃ¡ndole gol−pes a la arcusa desde la calle Salamanca hasta el barrio del Toscal. Como se
puede suponer, el equipo que llegaba antes con la arcusa era el ganador.

EL CINTO ESCONDIDO

Este juego tiene varios nombres, como Â«el cinto escondidoÂ», aunque hay quien me dice que en su Ã©poca
se le llamaba Â«el rebenque escondidoÂ» o el Â«caliente, calienteÂ».

Para este juego se reunÃ−an un grupo de muchachos, preferente−mente de noche, y de entre ellos se elegÃ−a
uno, que era el encarga−do de ocultar un cinto de cuero de la vista del resto de sus compaÃ±eros.

Voy a situarme en la calle en la que jugaba. El principio de la calle era el lugar desde donde se partÃ−a para
la bÃºsqueda de Â«el cinto escondidoÂ», y a la vez el lugar donde al retornar, huyendo, en−contrÃ¡bamos
cobijo. En esa zona no podÃ−amos ser azotados. El lu−gar elegido para esconder el cinto era variable y
dependÃ−a de la pi−cardÃ−a del que lo ocultaba. La parte alta de una pilastra, una enreda−dera y el borde
lateral de un pretil son ejemplos de esos lugares.

Dada una determinada seÃ±al, el grupo de chicos salÃ−an a buscar Â«el cinto escondidoÂ». SalÃ−amos a
mirar, cada uno por nuestro lado, Â¡pero ojo!, pendientes de los demÃ¡s. El intrÃ−ngulis del juego no estaba
solamente en encontrar el cinto, sino en evitar al mismo tiempo ser alcanzado por el que lo encontraba.

El que habÃ−a escondido el cinto observaba el movimiento del grupo, y en el caso de que los componentes
del mismo estuviesen alejados del cinto decÃ−a Â¡frÃ−o, frÃ−o...! Cuando alguien se acercaba al escondite
repetÃ−a: Â¡caliente, caliente...! En ese preciso momento nos ponÃ−amos tensos. Finalmente, cuando la
proximidad era grande gritaba: Â¡Que se quema, que se quema!, hasta que alguien lo cogÃ−a.

En el caso de encontrar el cinto, la tÃ©cnica a seguir era la si−guiente: Trataba uno de lograr que los demÃ¡s
no se diesen cuenta de nuestro hallazgo, cosa por otro lado nada fÃ¡cil, y se esperaba la proximidad del mayor
nÃºmero de compaÃ±eros de juego. Repentinamente, se alzaba el cinto, y a modo de lÃ¡tigo empezÃ¡bamos
a gol−pear a todo lo que se moviera a nuestro alrededor.

LA TORRE EN GUARDIA

Ciertamente, en la infancia de nuestros padres y abuelos existÃ−a un gran distanciamiento en−tre chicos y
chicas en materia de juegos y, en general, en la diaria convivencia. De hecho, la chica que practicaba juegos
de chicos era considerada una Â«machonaÂ», y al chico que jugaba con chicas se le llamaba Â«maricaÂ».

Â«La torre en guardiaÂ» era un juego colectivo de chicos y chicas, en el que se for−maban dos equipos; uno
se agrupaba en torno a la torre y el otro equipo se agrupaba junto al rey, que a su vez elegÃ−a un capitÃ¡n. La
acciÃ³n se desarrollaba de la siguiente manera, entablÃ¡ndose un diÃ¡−logo canciÃ³n entre la torre y el
capitÃ¡n del rey.

CapitÃ¡n.— La torre en guardia, la torre en guardia, yo vengo a destruir.

Torre.— Pues no te temo, pues no te temo, ni a ti ni a tus solda−dos.

CapitÃ¡n.— Pues me irÃ© a quejar, pues me irÃ© a quejar, al gran rey de BorbÃ³n.

Torre.— Pues vete a quejar, pues vete a quejar, al gran rey de BorbÃ³n.
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CapitÃ¡n dirigiÃ©ndose al rey.

CapitÃ¡n.— Mi rey mi prÃ−ncipe, mi rey mi prÃ−ncipe, me arrodillo a vuestros pies.

Rey.— Mi capitÃ¡n, mi coronel, decid lo que querÃ©is.

CapitÃ¡n.— Uno de vuestros pajes, uno de vuestros pajes, la torre a destruir.

Rey.— Pues vete paje mÃ−o, pues vete paje mÃ−o, la torre a destruir.

CapitÃ¡n acompaÃ±ado de uno de los pajes.

CapitÃ¡n.— La torre en guardia, la torre en guardia, yo vengo a destruir.

Torre cogiendo a un soldado.

Torre.— Pues no te temo, pues no te temo, ni a ti ni a tus solda−dos.

Y, asÃ− sucesivamente, el capitÃ¡n pedÃ−a ayuda al rey, y la torre a sus soldados. El objetivo de la torre y de
su equipo era mantenerse en pie. El objetivo del otro equipo era derribarla, tirando de ella o empujÃ¡ndola.

BARCOS DE Â«MASAPEÂ»

Este juego era tÃ−pico del invier−no. En la Ã©poca de las lluvias era fÃ¡cil de conseguir la materia prima, en
este caso el “masapÃ©” (barro), para construir los barcos.

Se hacÃ−a una buena provisiÃ³n de Â«masapÃ©Â» y en la calle cada uno, haciendo uso de su propia
habilidad y creatividad, fabricaba un barco de guerra, que so−lÃ−a tener la forma de un acorazado o de un
crucero de combate. Los caÃ±ones eran simulados por palillos de dientes o de fÃ³sforos.

Una vez terminado el barco, se colocaba en el eje longitudi−nal de la calle y el adversario hacia lo propio;
guardando una distan−cia previamente establecida. CogÃ−an una laja adecuada y se colocaban detrÃ¡s del
propio barco. Observaban atentamente al barco enemigo y lanzaban la laja procuran−do que describiera una
trayectoria parabÃ³lica, y que al final de la misma encontrase en su camino el barco contrario. Por supuesto,
no siempre se acertaba a la primera y muchas veces el impacto era so−lamente parcial. PodÃ−a aplastar la
proa, la popa, el puente, etc. Ahora bien, mientras el barco tuviese caÃ±ones no se consideraba hundido.

LOS HERMANITOS

Dos chicos formaban un equipo; seis o siete chicos constituÃ−an el otro equipo. Se elegÃ−a una pared
cualquiera en el frente de una casa, y los dos chicos trataban de ir atrapando a los otros, a base simplemente de
tocarlos. Cuando tocaban a uno, en este caso el primero, lo arrimaban a la pared y a partir de ese momento
uno de los chicos se quedaba custodiÃ¡ndolo. El otro chico seguÃ−a tratando de atrapar a los restantes
compaÃ±eros, y Ã©stos, a la vez que procu−raban burlarlo, intentaban librar al que estaba arrimado a la
pared tocando sus manos, que se estiraban buscando ayuda. Lo mÃ¡s acertado era esperar a que fueran
va−rios los chicos atrapados. Cuando esto ocurrÃ−a, unÃ−an sus manos entre sÃ−, y, arrimados a la pared
formaban una especie de cadena humana, que a medida que aumentaba en longitud resultaba mÃ¡s di−fÃ−cil
de custodiar.

El chico que cuidaba a los atrapados, se movÃ−a hacia un lado y hacia el otro, tratando de evitar que los que
quedaban sueltos lograsen tocar a alguno de ellos; si alguno lo conseguÃ−a quedaban liberados y volvÃ−an a
corre−tear y a esquivar a sus perseguidores.
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Cuando en un momento del juego, uno de los chicos persegui−dos se sentÃ−a cansado y temÃ−a ser atrapado
decÃ−a: Â«pirdulaÂ», el per−seguidor y el perseguido se quedaban quietos, estÃ¡ticos, y cada uno de ellos se
planteaba su propia estrategia, fundamentada en la astucia y en la rapidez de movimientos. En la situaciÃ³n de
Â«pÃ−rdulaÂ» se descansaba, se recuperaban fuerzas; pero luego quedaba en ventaja el perseguidor sobre el
perseguido. Bastaba acercar la mano y esperar el mÃ¡s leve movimiento, para tocarlo y en conse−cuencia
atraparlo.

LOS CUESCOS

Sabido es que un cuesco es el hueso de una fruta; ahora bien, nuestros cuescos tenÃ−an que ser
necesariamente los huesos de los albaricoques. Verdaderamente, el albaricoque jugaba con ventaja, con
respecto a otras frutas, pues al abrir la fruta la pipa se ofrecÃ−a limpia y lisa, casi dispuesta para el juego.

En el juego de los cuescos, como en el de los boliches, los juga−dores tenÃ−an que disponer de un nÃºmero
adecuado de pipas, que se guardaban en bolsas expresamente preparadas, que cerraban su abertura mediante
un hilo que fruncÃ−a la tela.

En una de las modalidades del juego, la de los cuescos pegados a la pared se procedÃ−a de la siguiente
manera. Se colocaban una serie de cuescos un poco separados de la pared. Los jugadores se colocaban a una
distancia convenida y lanzaban un cuesco; los cuescos que eran tocados directa o indirectamente, esto es, de
ca−rambola, pasaban a ser de su pertenencia.

Otra modalidad en el juego de los cuescos consistÃ−a en la utili−zaciÃ³n de una caja de cartÃ³n en la que se
practicaban una serie de orificios que eran numerados. El poseedor de la caja hacia las veces de banquero, y
recogÃ−a o entregaba cuescos, segÃºn el jugador que tiraba fallara o acertara al dirigir los cuescos hasta los
orificios de la caja.

TambiÃ©n se jugaba a pares o nones, utilizando cuescos, y he de decir que practicando cualquiera de las tres
modalidades se podÃ−a llegar a tener una bolsa repleta de cuescos, y entre ellos alguna vaca, o cuesco grande,
que pintÃ¡bamos de negro con un lÃ¡piz.

EL TANGANO

En el juego de Â«el tÃ¡nganoÂ», los jugadores provistos de perras chicas, perras gordas y reales se reunÃ−an
y acordaban las reglas del juego, que podÃ−an tener ciertas variaciones. Una piedra adecuada, generalmente
un trozo de mosaico, hacia las veces de tÃ¡ngano. La misiÃ³n del tÃ¡ngano era la de servir de soporte del
dinero; es decir, se colocaba el tÃ¡ngano en el suelo y sobre Ã©l las monedas en juego. Era como una especie
de pilar, coronado por un montoncito de mo−nedas.

Colocado el tÃ¡ngano, trazÃ¡bamos una raya en el suelo, en la tie−rra, a una distancia previamente
convenida, a continuaciÃ³n, nos pro−veÃ−amos de una buena laja, como en el juego de los barcos de
Â«ma−sapÃ©Â». Para determinar quiÃ©n iniciaba el juego, lanzÃ¡bamos nues−tras lajas desde tÃ¡ngano
hacia la raya; la laja que quedaba mÃ¡s prÃ³−xima a la raya tenia prioridad en el lanzamiento; el orden de
inter−venciÃ³n de los restantes jugadores quedaba determinado por las distancias de sus lajas a la raya.

La intenciÃ³n del primer jugador era la de lanzar la laja y derribar el tÃ¡ngano; si erraba en el tiro, le tocaba el
turno al siguiente juga−dor. Si acertaba, de acuerdo con la violencia del impacto, las mone−das salÃ−an
despedidas y se desperdigaban. Cuando esto ocurrÃ−a, se medÃ−an cuidadosamente, meticulosamente, las
distancias de las di−ferentes monedas con respecto a el tÃ¡ngano y a la laja; las mone−das que estaban mÃ¡s
cerca de la laja que del tÃ¡ngano pertenecÃ−an al jugador, por el contrario las mÃ¡s cercanas al tÃ¡ngano
seguÃ−an perteneciendo a Ã©ste.
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Una vez derribado el tÃ¡ngano la estrategia a seguir era bien di−ferente. El jugador al que le tocaba lanzar su
laja en estas circuns−tancias, esto es, con el tÃ¡ngano derribado, observaba con atenciÃ³n el tÃ¡ngano y las
monedas. Como se seguÃ−a aplicando la regla de las distancias, el jugador tenÃ−a varias Opciones; una de
ellas era lanzar la laja hacia las monedas, otra podÃ−a ser la de tratar de alejar el tÃ¡n−gano derribado, con el
fin de quedarse con el mayor nÃºmero de mo−nedas posibles. Cuando a base de tirar lajas el tÃ¡ngano
perdÃ−a to−das las monedas, se recaudaba otro montoncito y se repetÃ−a el jue−go.

A veces las monedas podÃ−an ser sustituidas por estampitas, de las que salÃ−an en los caramelos o en las
cajetillas de cigarros; pero todos consideraban que una buena partida al tÃ¡ngano necesaria−mente tenÃ−a
que efectuarse con perras chicas, perras gordas y rea−les.

LA SOGA (COMBA)

Para este juego, era imprescindible un trozo de soga, que no resultaba difÃ−cil de conseguir. En una de las
modalidades colectivas, dos jugadores cogÃ−an la soga por sus extremos, y describÃ−an con sus brazos un
enÃ©rgico movimiento circular; de esta forma conseguÃ−an que la soga descri−biese un rÃ¡pido giro. La
separaciÃ³n de los niÃ±os tenia que ser la adecuada, pues la soga en su movimiento debÃ−a permitir al
niÃ±o que saltaba, el poder atravesar−la, esto es, la soga pasaba por debajo de los pies, y por encima de la
cabeza del niÃ±o que saltaba.

En esta modalidad del juego, los saltadores entraban por un ex−tremo y en sentido diagonal; una vez dentro
del radio de acciÃ³n de la soga, los pies se tenÃ−an que mover de una manera rÃ−tmica y coordi−nada.
Cualquier error, podÃ−a originar un fuerte azo−te de la soga en los tobillos, e incluso podÃ−a hacerles perder
el equilibrio y derribarlos, pues el grueso trenzado de esparto o de pitera, poseÃ−a en su movimiento una gran
energÃ−a. Las piernas se movÃ−an simultÃ¡neamente o alternativamen−te, es decir, se apoyaban con los dos
pies o con uno solo; la ac−ciÃ³n se desarrollaba de forma rÃ¡pida, casi vertiginosamente. La dificultad no se
hallaba solamente en el propio salto, sino tambiÃ©n en la entrada y salida de la soga. Cuando uno salÃ−a,
otro entraba, y asÃ− una y otra vez hasta que se cansaban.

En la otra modalidad colectiva, la soga se movÃ−a a modo de ba−lanceo, y el saltador sÃ³lo tenÃ−a que
limitarse a juntar los pies para eludirla. El movimiento que se producÃ−a era periÃ³dico, siendo
relati−vamente importante el tiempo de duraciÃ³n del perÃ−odo, y esto deter−minaba que el juego no fuese
muy excitante.

Finalmente, en el juego individual, una sola persona movÃ−a la soga, y a la vez saltaba, como practican hoy
en dÃ−a los boxeadores.

EL ARCO (ARO)

Para el juego del arco se utilizaba−n las llantas de: bicicletas viejas, cochecitos de niÃ±os, y en gene−ral
cualquier objeto de parecida forma a los antes mencionados. Por lo general los arcos eran metÃ¡licos, pero
hubieron algunos de madera. Si existÃ−a posibilidad de elecciÃ³n, cosa que no ocurrÃ−a con frecuencia, se
procuraba elegir un arco no muy ancho y que fuese ligero y de mediano diÃ¡metro.

Si en una calle empinada, usted coge un arco y lo suelta libre−mente, apoyÃ¡ndolo sobre su canto, el arco
empieza a rotar descri−biendo la mÃ¡s insospechada trayectoria. El juego del arco tenÃ−a como finalidad
controlar el citado movimiento, conseguÃ−an que el arco se moviera de acuerdo con su voluntad, y
con−dicionado Ãºnicamente por su propia habilidad o destreza.

Una Â«vergaÂ» de adecuado grosor y con una longitud en conso−nancia con la estatura del que la iba a
utilizar. Uno de los extremos de la Â«vergaÂ» era simplemente doblado, con el fin de conseguir que la mano
lo pudiese coger cÃ³modamente. El otro extremo era doblado cuidadosamente en for−ma de Â«UÂ», los

7



laterales de la Â«UÂ» servÃ−an de apoyo o de guÃ−a al arco, mientras que el fondo de la Â«UÂ», es decir,
la parte cerrada de la misma servia para comunicar al arco la energÃ−a del brazo, que era la que ocasionaba el
movimiento.

Se iniciaba el juego de la siguiente manera: se cogÃ−a el arco con una mano y se introducÃ−a en el extremo
de la Â«vergaÂ» que tenÃ−a forma de Â«UÂ», proporcionÃ¡ndole un ligero movimiento inicial; esta
operaciÃ³n se hacia con el espinazo doblado, a continuaciÃ³n y de forma rÃ¡pida, se incorporaban y
corrÃ−an detrÃ¡s del arco empujÃ¡ndolo con la Â«vergaÂ».

EL TEJE

Era, y es, este juego de Â«el tejeÂ», mÃ¡s propio de niÃ±as que de niÃ±os; aunque debo confesar que yo lo
practiquÃ© en mÃ¡s de una ocasiÃ³n. En este juego, se hacÃ−a un dibujo con tiza en la acera, tal como el
que muestro en la figura.

En una de las modalidades de Â«el tejeÂ», se utilizaba un objeto para lan−zar a modo de laja; Se ini−ciaba el
juego lanzando el objeto al nÃºmero 1, saltaban y apoyaban simultÃ¡neamente los pies en los nÃºmeros 2 y 3,
luego un solo pie en el nÃºmero 4, los dos en los 5 y 6, y asÃ− hasta el nÃºmero 10, en donde giraban y
repetÃ−an el ejercicio en sentido con−trario. A continuaciÃ³n se lanzaba la cÃ¡scara de plÃ¡tano al nÃºmero
2, y sorteaban los nÃºmeros 1, 3 y 4 con un solo pie, para luego apoyar los dos pies nuevamente de forma
simultÃ¡nea en los nÃºme−ros 5 y 6, y terminar como antes. Al lanzar al nÃºmero 4 se producÃ−a una
variaciÃ³n importante, pues habÃ−a que saltar con los dos pies juntos desde los nÃºmeros 2 y 3 a los
nÃºmeros 5 y 6. A medida que se avanzaba en el juego, Ã©ste se complicaba, pues al lanzar la cÃ¡s−cara a
los nÃºmeros mÃ¡s alejados se podÃ−a errar en el tiro, y como consecuencia del fallo daban paso a otro
jugador.

En la otra modalidad de este juego, se utilizaba una laja ade−cuada, que era empujaba con la puntera del pie y
a la pata coja. En esta modalidad se necesitaba mÃ¡s habilidad y precisiÃ³n, pues si la laja era
convenientemente impulsada se podÃ−a salir de los recua−dros marcados, o picaba la raya y perdÃ−amos de
acuerdo con las re−glas previamente establecidas.

GUIRGO

En este juego colectivo un niÃ±o se quedaba y el resto de los niÃ±os se escondÃ−a en los lugares mÃ¡s
insospecha−dos. El niÃ±o que se quedaba se arrimaba a la pared y cubriendo su cara con las manos empezaba
a contar desde uno hasta un nÃºmero previamente establecido por las reglas del juego. La cuenta termina−ba
con la siguiente frase: Â«El que no se ha escondido, tiempo y lugar ha tenidoÂ». El tiempo que se tardaba en
contar y la repeticiÃ³n de la frase antes mencionada daban tiempo para los que se tenÃ−an que esconder, se
escondiesen prestos, de forma casi instintiva.

Acabada la cuenta el niÃ±o alejaba sus manos de la cara y girÃ¡n−dose trataba de localizar a los niÃ±os que
se habÃ−an escondido. Para animar el juego se trataba de orientar al desorientado niÃ±o gritando Â¡guirgo!
El niÃ±o, estimulado por el grito, se envaraba, trataba de lo−calizar el origen del sonido, y en consecuencia se
desplazaba hacia donde Ã©l creÃ−a que se encontraba el niÃ±o que habÃ−a gritado. Pero el niÃ±o que
habÃ−a gritado, pÃ−caramente se desplazaba del lugar primiti−vo hacia otro lugar, para lo cual saltaba un
muro, trepaba a un Ã¡rbol, traspasaba una puerta, etc., evitando, como es lÃ³gico suponer, ser atrapado. Pero
este juego era un juego de gran participaciÃ³n, asÃ− ocurrÃ−a que cuando el niÃ±o quedado iba siguiendo
una pista deter−minada, para desorientarlo de nuevo se repetÃ−an los gritos de Â«guir−goÂ», Â«guirgoÂ»...,
desde los lugares en los que estÃ¡bamos ocultos. Los gritos, unos prÃ³ximos, otros lejanos, hacÃ−an que el
niÃ±o corriese desesperadamente en todas las direcciones tratando de encontrar a los ocultos compaÃ±eros
de juego. Cuando localizaba a alguno decÃ−a: Â¡quedado! Con esta advertencia privaba de la libertad uno de
los jugadores, que por ser el primero, en el siguiente juego ocuparÃ−a su lugar. El juego terminaba cuando

8



eran localizados todos los niÃ±os que estaban escondidos.

MÃ¡s de 60 aÃ±os

Â¡ALERTA!

Los chicos del barrio escogÃ−an dos equipos, y a cada jugador se le asignaba un nÃºmero; se determinaba un
lugar en la calle en el que se trazaba una lÃ−nea divisoria, en esta lÃ−nea un jugador neutral se encargaba de
sujetar un paÃ±uelo disponiÃ©ndolo de forma vertical. A una distancia previamente establecida y
equi−distante del niÃ±o del paÃ±uelo, se situaban los dos equipos. Ya pre−parados para el juego, cada
jugador adoptaba la posiciÃ³n adecuada; esta posiciÃ³n era muy parecida a la que hoy adoptan en su salida los
corredores de velocidad.

El chico que sostenÃ−a el paÃ±uelo decÃ−a: Â«Â¡Alerta el... 5!Â». Los ju−gadores que tenÃ−an asignado
ese nÃºmero salÃ−an disparados, con la intenciÃ³n de llegar hasta el paÃ±uelo y arrebatÃ¡r−selo al niÃ±o
que lo sostenÃ−a, retornando velozmente al lugar de ori−gen sin ser tocado o alcanzado por el contrincante.
Esto ocurrÃ−a cuando la diferencia de los jugadores en cuestiÃ³n era muy notable en lo que respecta a su
velocidad. Lo mÃ¡s normal era que los dos ju−gadores llegasen simultÃ¡neamente al paÃ±uelo, y entonces la
estra−tegia a seguir era bien distinta. Cada uno de los niÃ±os trataba de engaÃ±ar al otro simulando que
cogÃ−a el paÃ±uelo, para lo cual acari−ciaba el paÃ±uelo y hacia que tiraba de Ã©l bruscamente, cuando en
realidad lo que hacia era pasar su mano suavemente sobre el mis−mo. A la vez que efectuaba esta engaÃ±osa
operaciÃ³n, iniciaba un brusco movimiento hacia detrÃ¡s; si el otro jugador caÃ−a en la trampa, se
abalanzaba sobre de Ã©l y traspasaba la lÃ−nea diviso−ria aunque el paÃ±uelo continuaba en su lugar
inicial, es decir, en las manos del chico que lo sostenÃ−a. Esto era, al caer en el engaÃ±o quedaba eliminado.
Los jugadores eliminados se sentaban, y el resto seguÃ−a pendiente al grito de: Â¡Alerta el...!

El juego terminaba cuando los jugadores de un equipo eran eli−minados en su totalidad.

LA Â«GOMETAÂ» (COMETA)

Las materias necesarias para la construcciÃ³n de la Â«gometaÂ» eran las siguientes: caÃ±as secas, flexibles y
ligeras, papel de colores -a veces se hacÃ−an hasta de periÃ³dicos viejos-, hilo bala y un pegamento casero
que bien podÃ−a proceder de papas guisadas o de una Â«poliadaÂ» de harina, que se obtenÃ−a disolviendo
harina en agua caliente y removiendo hasta conseguir la adecuada consistencia.

Las caÃ±as se cortaban con una longitud en consonancia con el tamaÃ±o de la Â«gometaÂ» que
querÃ−amos fabricar; generalmente las caÃ±as procedÃ−an de las escobas desechadas. Las caÃ±as, una vez
cortadas y convenientemente aligeradas de peso, se unÃ−an entre sÃ− para obtener la estructura de la
Â«gometaÂ». Las caÃ±as a utilizar po−dÃ−an ser tres o dos, segÃºn que se quisiera fabricar la Â«gometaÂ»
clÃ¡−sica o la Â«gometaÂ» papagayo. Para esta Ãºltima Â«gometaÂ», las caÃ±as a utilizar eran de diferente
tamaÃ±o; la mayor se dividÃ−a en tres partes con el fin de determinar el punto de uniÃ³n. Este punto
coincidÃ−a con una de las divisiones extremas. Desde el punto de vista geomÃ©trico, el perÃ−metro de esta
particular figura era un trapezoide. DecÃ−an del papagayo, que solÃ−a entrar en picado para destrozar a las
otras Â«gometasÂ» que se encontraban dentro de su radio de acciÃ³n.

Para la Â«gometaÂ» clÃ¡sica se necesitaban tres caÃ±as de igual ta−maÃ±o, que convenientemente cruzadas
determinaban un hexÃ¡gono regular. Conviene decir que las caÃ±as se unÃ−an justamente en el punto en el
que se cruzaban, utilizando para la uniÃ³n hilo bala. Una vez terminada de construir la estructura de caÃ±a,
en los extremos de las mismas hacÃ−amos unas muescas por las que pasÃ¡bamos el hilo procurando que se
mantuviese tenso. Comenzaba a continuaciÃ³n una parte del proceso bien diferenciada de la anterior; se
colocaba el papel en el suelo y la estructura de caÃ±as encima. Se marcaba una lÃ−nea cerrada por el exterior
del hilo con el objeto de obtener una figura de papel algo mayor que la propia estructura, y esto se hacÃ−a
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asÃ− con el fin de poder hacer una especie de pliegue sobre el propio hilo. Este pliegue era pegado con los
pegamentos menciona−dos anteriormente.

Una de las partes mÃ¡s delicadas de la Â«gometaÂ» era la formada por un triÃ¡ngulo de hilos, en cuyo
vÃ©rtice se amarraba el ovillo de hilo destinado a controlar la Â«gometaÂ». La longitud de este hilo podÃ−a
alcanzar vados cientos de metros. En la parte inferior un trozo de hilo se encargaba de sujetar la cola de la
Â«gometaÂ». La cola de la Â«gometaÂ» se confeccionaba a base de trapos, teniendo mucho cuidado en su
longitud y peso; si la cola era muy pesada la Â«gome−taÂ» no llegaba a remontar el vuelo; por el contrario
una cola muy li−gera hacia que la Â«gometaÂ» volara de forma extraÃ±a e incontrolada, precipitÃ¡ndose de
forma brusca sobre el suelo. Los que tenÃ−an buen gusto y paciencia, le aÃ±adÃ−an a la Â«gometaÂ» unos
flecos exteriores que la hacÃ−an muy vistosa.

La tÃ©cnica del vuelo dependÃ−a de las condiciones meteorolÃ³gi−cas: con poco viento era necesario para
el despegue que un amigo nos ayudase, sosteniendo la Â«gometaÂ» mientras nosotros emprendÃ−amos veloz
carrera para conseguir que se elevara. Una vez en el aire, si la Â«gometaÂ» se encontraba a gusto se elevaba
volunta−riamente y nos exigÃ−a hilo. Hilo que tenÃ−amos arrollado sobre un palo para evitar enredos y
enfados.

Â¡MANOS ARRIBA!

El juego en cuestiÃ³n se denominaba: Â¡Manos arriba!, y era un juego colectivo en el que en lugar de dos
bandos se formaban dos bandas. La cuestiÃ³n consistÃ−a en ir eliminando, de forma incruenta, a cada uno de
los niÃ±os de la banda contraria, de una curiosa y con−trovertida manera. Una vez que las bandas se habÃ−an
formado, ante una determinada seÃ±al se escondÃ−an en los mÃ¡s inverosÃ−miles lugares. El intrÃ−ngulis
del juego consistÃ−a en localizar y sorprender a los adversarios mediante el enÃ©rgico grito de: Â¡Manos
arriba! El chi−co atrapado daba un bote y elevando sus manos hacia el cielo gira−ba su cuerpo y trataba de
localizar a la persona que le habÃ−a ganado la partida. Como es fÃ¡cil suponer, los chicos atrapados se iban
sen−tando a la espera de que los restantes jugadores fuesen tambiÃ©n atrapados.

Las pistolas para el juego se hacÃ−an de madera desechada, y en ausencia de pistolas las propias manos
imitaban al mortÃ−fero instrumento.

EL BRILE

Se trataba de un juego colectivo, principalmente de chicas en el que intervenÃ−an dos equipos. Las
integrantes de los equipos se encargaban de marcar tres lÃ−neas perpendiculares al eje de la calle. Los
equipos se situaban en las lÃ−−neas extremas, siendo la lÃ−nea central la destinada al lanzamiento de la
pelota de goma.

Colocados los equipos en su lÃ−nea correspondiente, una de las jugadoras iba hacia la lÃ−nea central y
estando en posesiÃ³n de la pe−lota la lanzaba con fuerza contra una jugadora del equipo contrario con la clara
intenciÃ³n de hacer blanco en ella. Si la pelota tocaba a alguna jugadora del equipo contrario y caÃ−a al suelo
sin que Ã©sta pu−diese retenerla se oÃ−a inmediatamente el grito de: Â«Â¡brilada!Â». La ju−gadora que
pasaba por este trance abandonaba a su equipo y se colocaba en la parte posterior del equipo contrario. Al
contrario de otros juegos, la jugadora brilada no se sentaba sino que continuaba jugando en otro lugar del
campo de juego.

Al principio del juego la movilidad de las jugadoras era reducida, pues sÃ³lo podÃ−an desplazarse sobre su
propia lÃ−nea. Ahora bien, desde el momento en que aparecÃ−an jugadoras briladas las otras podÃ−an
moverse en el terreno comprendido entre su propia lÃ−nea y la

lÃ−nea central. Hay que tener en cuenta que los equipos jugaban en−tonces entre dos fuegos: por un lado
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tenÃ−an que eludir el tiro directo del contrario, y por otro existÃ−a la posibilidad de que la pelota tras−pasase
la lÃ−nea del equipo y fuese a parar a las manos de una juga−dora brilada, la cual como es lÃ³gico, trataba
por todos los medios de darle un buen pelotazo a aquella contrincante que la habÃ−a brilado.

SIETE Y MEDIA

Para jugar a Â«siete y mediaÂ» se trazaba en la tie−rra, con el auxilio de una rama seca, un dibujo como el de
la figura.

Usando como unidad de medida la longitud de los propios pasos, se seÃ±alaba una raya en la que se situaban
para lanzar las monedas. Las monedas utilizadas debÃ−an de tener cierto peso pues, de lo contrario, el aire
podÃ−a hacer variar su trayectoria y, en consecuencia, hacer errar en el tiro. Se recurrÃ−a, para solventar el
problema, al empleo de perras negras o de reales. El juego con−sistÃ−a en lanzar tres monedas a los cuadros
con la intenciÃ³n de ob−tener siete y media o el nÃºmero mÃ¡s aproximado posible pero siem−pre, en este
ultimo caso, por defecto. Si al lanzar la primera moneda Ã©sta quedaba en un nÃºmero bajo, lo normal era
que en el segundo tiro intentÃ¡semos lograr un nÃºmero alto que sumado al primero die−se siete. Para el
medio punto la cosa se complicaba pues era nece−sario que la moneda se quedase apoyada en una de las rayas
divi−sorias del juego.

Este juego era preferible realizarlo sobre tierra, y si era hÃºmeda, mejor. Cualquier superficie dura, una acera
por ejemplo, hacÃ−a que las monedas al chocar sobre la misma adquiriesen un incontrolado movimiento y
fuesen a parar al lugar mÃ¡s insospechado.

EL DIÃ“BOLO

Para el juego del diÃ¡bolo se precisaba un juguete que era el que le daba el nombre al juego. El diÃ¡bolo era
un sÃ³lido de forma parecida a la de dos conos ligera−mente truncados y unidos por su base menor. Para
proporcionarle al diÃ¡bolo el movimiento necesario se precisaba de un hilo de longitud adecuada y unido por
sus extremos a dos pequeÃ±os y finos palos. El jugador que practicaba este juego lo iniciaba colocando, en
equili−brio, el diÃ¡bolo en el hilo. El inanimado diÃ¡bolo reposaba, asÃ− , en el lecho que suponÃ−a la
curvatura del hilo. DespuÃ©s de un ligero perÃ−o−do de concentraciÃ³n las manos se desplazaban
alternativamente hacia arriba y hacia abajo: al principio el movimiento era lento luego, de forma paulatina, el
movimiento de las manos era muy rÃ¡pido.

Como consecuencia de este ininterrumpido y enÃ©rgico movi−miento, el diÃ¡bolo adquirÃ−a un vertiginoso
movimiento de rotaciÃ³n. Cuando considerÃ¡bamos que la velocidad era la adecuada levantÃ¡−bamos los
brazos y hacÃ−amos una tensiÃ³n lateral con los palos. Como consecuencia de esta acciÃ³n el hilo se tensaba
como la cuer−da de un timple y el diÃ¡bolo salÃ−a despedido por los aires sin dejar de girar. A partir de ese
momento la cosa se complicaba pues, en la continuaciÃ³n del juego, era preciso esperar al diÃ¡bolo en su
movi−miento de descenso y sin dejarlo caer al suelo lo introducÃ−amos nuevamente en el hilo con la
intenciÃ³n de volver a repetir todo el ci−clo. Posiblemente esta parte era la mÃ¡s delicada de realizar.

SIMINISIERRA

Para practicar este juego era necesario elegir un director que podÃ−a ser el jefe de la pandilla o, en ausencia
de Ã©ste, uno de los chicos presentes, elegido por cualquiera de los mÃ©todos que habÃ−a para resolver
estos casos. Elegido el director del juego Ã©ste se sentaba, preferentemente en una esquina, y a su alrededor,
el resto de los jugadores.

Para iniciar el juego el director del mismo decÃ−a: Â«SiminisierraÂ». Al oÃ−r esta palabra los restantes
jugadores contestaban a coro: Â¡Que mande a la guerra! El director del juego, por cuya cabeza pasaban las
mÃ¡s endiabladas ideas, repetÃ−a: Â«Que vayan y que vayan a... Â¡traer una pitanga!Â». Los niÃ±os
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salÃ−an disparados a la busca de un pitanguero con la intenciÃ³n de coger una pitanga y llegar el primero,
con la misma, al punto de partida. A continuaciÃ³n del ganador iban llegando los demÃ¡s con diferencias
mÃ¡s o menos notables. En este juego habÃ−a premio y castigo. Al ganador se le premiaba dÃ¡ndole la
Oportunidad de ordenar los correspondientes correctivos y Ã©stos eran aplicados por el director del juego.

Vean ustedes la curiosa y original forma de castigar a los per−dedores. El jefe mandaba a uno de los chicos
que habÃ−a perdido en el juego que pusiese la palma de su mano boca arriba y le pregunta−ba al ganador las
palmadas de castigo. Pero, ademÃ¡s, se tenÃ−a que especificar la intensidad de las mismas. A las palmadas
fuertes se las denominaba: calientes; a las menos fuertes se las denominaba tibias; y a las leves se las llamaba:
frÃ−as.

QUE PASE MISIN...

Nos encontramos de nuevo —al igual que con la Â«torre en guar−diaÂ»—, con un juego que iba
acompaÃ±ado de una canciÃ³n. La can−ciÃ³n tenÃ−a esta letra. Â«Que pase misÃ−n / que pase misÃ¡n / por
la puerta de AlcalÃ¡ / la de Â«alanteÂ» corre mucho / y la de atrÃ¡s se que−darÃ¡Â».

En este juego intervenÃ−an, generalmente, un grupo de niÃ±as que poco a poco, segÃºn iba transcurriendo el
juego, se iban agrupando en dos equipos. El juego lo dirigÃ−an dos niÃ±as de las mÃ¡s despabila−das que,
previamente, elegÃ−an, cada una de ellas, una contraseÃ±a. La contraseÃ±a debÃ−a ser algo que tuviese un
significado claro y, en consecuencia, fÃ¡cilmente asimilable. Por ejemplo, las palabras: na−ranja y limÃ³n. La
contraseÃ±a al principio, permanecÃ−a en secreto, pues el intrÃ−ngulis del juego estaba en ir captando
miembros para cada equipo de acuerdo con la respuesta que cada una de las juga−doras fuera dando.

Para comenzar el juego las dos chicas se cogÃ−an de las manos y separÃ¡ndose, balanceaban los brazos a
izquierda y a derecha a la vez que interpretaban la alegre cancioncilla. Las restantes partici−pantes se asÃ−an
de las manos y moviÃ©ndose de manera rÃ−tmica y ar−mÃ³nica inclinaban sus pequeÃ±os cuerpos y
pasaban, una detrÃ¡s de otra, por debajo de los extendidos brazos de las dos chicas ya men−cionadas. La
propia letra de la canciÃ³n era un incentivo para que los movimientos fuesen rÃ¡pidos, sobre todo en el
momento culminante que era precisamente el que coincidÃ−a con el pase por debajo de aquellos brazos que
se movÃ−an.

Las niÃ±as se movÃ−an con sus sentidos bien despiertos pero, aÃºn asÃ− no podÃ−an evitar el quedar
atrapadas entre los brazos de las dos compaÃ±eras de juego. La tÃ©cnica a seguir para ir atrapÃ¡ndolas era la
siguiente: justo en el momento en que la letra de la canciÃ³n decÃ−a Â«la de atrÃ¡s se quedarÃ¡Â» bajaban
bruscamente los brazos y aprisio−naban a una de la niÃ±as. Una vez que la niÃ±a estaba inmovilizada le
comunicaban la contraseÃ±a, en este caso —de acuerdo con el ejem−plo expuesto- le decÃ−an al oÃ−do:
Â«naranja o limÃ³nÂ». De acuerdo con la contestaciÃ³n la chica se agrupaba en torno a aquella chica cuya
contraseÃ±a coincidÃ−a con Ã©sta. Aunque las niÃ±as ponÃ−an el mÃ¡ximo empeÃ±o en que la
contraseÃ±a no se supiese, lo cierto es que, a ve−ces, el grupo se enteraba y luego resultaba que la
contestaciÃ³n es−taba condicionada por las simpatÃ−as que sentÃ−an por alguna de sus amigas. Cuando esto
ocurrÃ−a, como es lÃ³gico suponer, las niÃ±as ele−gÃ−an otra contraseÃ±a.

Ganaba el juego la niÃ±a que lograba agrupar a su alrededor al mayor numero de participantes.

LA GALLINITA CIEGA

.

Este era un juego colectivo en el que al que le tocaba hacer las veces de gallinita ciega, se le tapaban los ojos
para que no pudiese ver al resto de los jugadores. El tejido utilizado era cuidadosamente plegado sobre si
mismo para eliminar su trans−parencia y, luego con sumo cuidado era colocado sobre nuestros ojos, evitando
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que quedase alguna rendija y, finalmente, el tejido uti−lizado era anudado en la parte trasera de nuestra
cabeza. Desde el momento en que nuestros ojos eran tapados perdÃ−amos gran parte de nuestra movilidad y
nos sentÃ−amos, relativamente, inseguros. An−tes de iniciar el juego y para confundirnos aÃºn mÃ¡s, se nos
hacÃ−a gi−rar sobre nuestras piernas con el objetivo de aumentar nuestra de−sorientaciÃ³n. No era bueno que
este giro fuese muy prolongado por−que podÃ−a, fÃ¡cilmente, producirnos un desagradable mareo.

Una vez que se habÃ−an cumplido estos detalles, el que hacÃ−a las veces de gallinita ciega quedaba en el
centro de la calle con los bra−zos extendidos mientras que a su alrededor se movÃ−an el resto de los
jugadores. Pero aquel desorientado niÃ±o tenia que recibir algÃºn tipo de estÃ−mulo que lo animase a
moverse. Uno de los mÃ©todos uti−lizados consistÃ−a en llamarlo, a voces, y luego, como es lÃ³gico,
cam−biar de lugar para que no nos pillase. Como la Ãºnica manera de libe−rarse de su situaciÃ³n era agarrar a
uno de sus compaÃ±eros y averi−guar su nombre, lo de la voz era realmente importante habida cuenta que, a
fuerza de estar juntos nos conocÃ−amos perfectamente por el timbre de la misma.

Para darle emociÃ³n al juego algunos jugadores se acercaban, sigilosamente, a la gallinita ciega y se sentaban
casi a sus pies per−maneciendo en silencio, mientras que el jugador con los ojos tapa−dos pasaba casi
rozÃ¡ndolos sin presentir su presencia. Si reconocÃ−a a la persona que habÃ−a atrapado Ã©sta pasaba a
ocu−par el lugar que antes habÃ−a ocupado el compaÃ±ero.

EL MARRO

El juego del marro era un juego colectivo en el que uno de los chicos, mediante cualquiera de los mÃ©todos
de elecciÃ³n que se po−nÃ−an en prÃ¡ctica, estaba obligado a ir atrapando a los demÃ¡s inte−grantes del
juego para irlos llevando hacia una zona, de resguardo, previamente establecida. El niÃ±o en cuestiÃ³n
salÃ−a corriendo detrÃ¡s de los otros y cuando lograba tocar a alguno de ellos lo privaba de su libertad.
Ahora bien: justo en el momento en el que se producÃ−a el contacto fÃ−sico entre los dos jugadores el resto
de los compaÃ±eros corrÃ−an, desesperadamente, hacia ellos con la clara intenciÃ³n del golpearlos
fuertemente con los puÃ±os. Los golpes, de forma prefe−rente, eran dirigidos a la espalda. Los dos chicos
sÃ³lo se libraban del castigo cuando llegaban a la zona que, anteriormente, he men−cionado.

A continuaciÃ³n eran estos dos niÃ±os, cogidos de la mano, los encargados de ir a atrapar a los otros. A pesar
de que al estar uni−dos por las manos eran limitados en sus movimientos lo cierto es que lograban ir
atrapando a compaÃ±eros menos Ã¡giles o a aquellos otros que acostumbraban a jugar con el riesgo como
compaÃ±ero. Atrapado otro compaÃ±ero ya eran tres los que tenÃ−an que huir de los golpes y estos tres eran
los que, posteriormente, salÃ−an en busca del resto de los compaÃ±eros de juego.

No cabe duda de que al principio el juego era mÃ¡s excitante y peligroso pues los golpes tenÃ−an poco
destinatarios. A medida que el juego avanzaba eran menos los que pegaban y mÃ¡s los que recibÃ−an por lo
que el castigo era inferior.
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