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RESUMEN

Este documento describe, con mayor o menor detalle, algunos de los juegos infantiles que se
practicaban en Campo de Criptana alla por los afios 50. Incluye fotos que ilustran, en cada caso, las
explicaciones de los mismos.

Se afiaden comentarios sobre los trucos y tretas que eran de uso comun, asi como algun aspecto
sociolégico del momento. Todo ello en un tono desenfadado para amenizar su lectura.

Los que en aquella época eran nifios seguramente se veran retratados en el relato.
A quienes aun no existian, ruego, antes de juzgarlos, que tengan en cuenta el momento historico,
cultural y social en el que se desarrollaban.
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INTRODUCCION

Como todo, los juegos infantiles en la actualidad han cambiado drasticamente respecto a los que se
practicaban no hace mucho tiempo. Ya no digo de los juegos que practicabamos en mi infancia en
Campo de Criptana (afios 50), de los que, me temo, que apenas debe quedar nada.

Por este motivo, en un intento de que aquella cultura popular no desaparezca para siempre con el
olvido, me he decidido a escribir estas notas sobre los juegos de esa época, para que nuestros hijos y
nietos conozcan algo acerca de como era entonces el dia a dia del ocio y de la convivencia infantil.

Los juegos en esos afios se practicaban, casi todos, en la calle. En general, no necesitaban de ningun
juguete o dispositivo especial y como dato importante hay que comentar que eran estacionales, es
decir, que no todo el afio se jugaba a todo, sino que, segun las estaciones, se practicaban unos u
otros.

Esta estacionalidad tenia su motivo, por ejemplo, no se podia jugar a “Las Cantas” en invierno porque
tener que recoger una y otra vez una piedra del suelo (como mas tarde se explica) con el agua y el
barro, no era practico ni divertido, como tampoco era posible jugar en verano al “Hinque” pues la tierra
estaba dura y era imposible clavar el “hinque” en ella.

Hay que mencionar también que los juegos entonces no eran los mismos para las chicas que para los
chicos, rara vez jugamos juntos, por eso, dada mi condicién de pertenecer al segundo de estos
geéneros, los juegos que mejor recuerdo, y por tanto los que se describen aqui, son basicamente
masculinos.

Ningun juego era individual (ya se sabe, el hombre es un animal social y en aquella época sin TV ni
video-consolas,...), como minimo eran de pareja. Casi siempre se jugaba en pandilla y la convivencia
era primordial. Las reglas eran bien conocidas por todos, pero a veces eran imprecisas o admitian
interpretaciones, que no tarddbamos en acordar (y eso que ignorabamos el concepto de democracia).

En los juegos por equipos éstos se formaban por un sistema bien sencillo. Unos se autoproclamaban
“capitanes”, obviamente eran siempre los que todos reconociamos como lideres, y, tras echar suerte
para ver quién elegia primero, iban nominando alternativamente a los miembros de cada equipo. La
designacion del turno de seleccién se hacia, habitualmente, por la técnica de “echar pies”.

Consistia ésta en ponerse los dos capitanes frente a frente a una distancia prudencial, digamos 2 6 3
metros, y avanzar, uno hacia otro, pie a pie, poniendo un pie a continuacion de otro, por turno, esto es,
de manera alternativa, hasta que uno de los dos no podia avanzar mas porque, de hacerlo, su pie
chocaria con el del contrario. Ese es el que elegia primero, siempre que se diera el caso de que no
pudiendo poner el pie porque “montaba” en el del contrario, si le cabia atravesado, lo que se ponia de
manifiesto pronunciando la frase “Monta y Cabe”. Si montaba pero no cabia de lado se volvia a
empezar el proceso.

Habia que ver la cara que se les iba quedando a los que nadie elegia, cuando los capitanes
empezaban a “pedir’ (nombrar) a los miembros que iban a formar parte de su equipo. A buen seguro
que esto ocurria porque eran considerados peores jugadores que los que se iban eligiendo, pero,
claro, puesto de manifiesto de forma publica y tan expresiva era poco agradable.

Otros sorteos no encaminados a formar equipo, p. €j. para ver quién comenzaba una jugada o
determinar la secuencia de participantes en un juego, se hacian por métodos mas simples, p. €j. el
conocido de pares o nones, el de esconder una china (piedra pequefia) en una mano y adivinar en
que mano esta, el de “echar pajas”, esto es, ir eligiendo pajas (o palitos) de tamafo oculto y diferente,
siendo el orden de juego el que marca el orden de tamanos de las pajas elegidas, etc.

El hecho de que no se hable del Futbol solo significa que es un juego tan conocido que no merece la
pena dedicarle ahora mucho tiempo, pero es obligado reconocer que era el juego mas practicado por
todos, era el rey de los juegos. Se jugaba en las eras, en la calle, en los corrales, en fin, en todos
sitios y era de lo unico que habia campeonatos.

Pues tras esta breve introduccion, para situar el contexto, pasemos a comentar el desarrollo de

algunos de aquellos juegos que llenaron nuestra infancia y contribuyeron a crear en nosotros espiritu
de equipo y afan de superacion.
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Van a quedar bastantes juegos sin mencionar, de otro modo la extension de este articulo seria
excesiva. Quiza en otra ocasion completaré el relato con los que ahora se quedan en el tintero y haya
oportunidad de hablar, entre otros varios, del Futbol que practicabamos y de sus variantes.

LAS BOLAS
Juego conocido en otros lugares como Canicas.

Los instrumentos indispensables para practicarlo eran, obviamente, las bolas, piezas esféricas hechas
de diferentes tamarfos y materiales, segun los cuales se las conocia como:
o Boleones, de barro y tamafio grande
Boliches o Meniques, de barro y tamafio pequefio
De China, de piedra y tamafio medio
De Cristal, de vidrio y tamafio grande
De colores, de cristal coloreado y tamafo grande
De Acero y de diferentes tamarios (generalmente extraidas de rodamientos)

Las bolas mas apreciadas eran las de china y las menos los boliches.

En la fotografia pueden verse algunos ejemplares de ellas, junto con el “saquete” que nuestras
madres nos hacian para poder llevarlas cmodamente en el bolsillo:

Las bolas también servian como “prenda” de apuesta en otros muchos juegos, pero, particularmente
con ellas, se jugaba al “Gua”, sinébnimo de hoyo.

Era éste un juego que se practicaba en verano - otofio. Podian participar dos o mas jugadores, cada
uno de ellos armado previamente de su correspondiente bola.

La eleccion del terreno de juego y el emplazamiento del gua, era el primer problema a resolver y
siempre era materia de negociacion y acuerdo entre los jugadores.
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El terreno debia ser mas bien liso, pero habia de contar con suficientes obstaculos para permitir
ocultarse entre ellos y no hacer sencillos los lances. Si el terreno disponible no tenia obstaculos se
podia remediar cogiendo algunas piedras de los alrededores y sembrando con ellas el terreno elegido.
A continuacién habia que hacer el “gua”, que no era sino un agujero en el suelo, no muy profundo, 6 u
8 cm. y de unos 8 6 10 de diametro, que se solia situar en medio del terreno de juego y con algun
obstaculo cercano. Se hacia cavando con una piedra o palo que hubiera a mano, o bien, si la tierra
estaba suficientemente blanda, apoyando un pie en el suelo por el tacén del zapato y dando un giro
rapido con el cuerpo apoyado sobre él.

Con frecuencia se reutilizaban guas existentes de partidas anteriores.

Tras sortear el orden de intervencién de los jugadores, por los procedimientos habituales (“pares o
nones”, “pajas”, etc.), el que “salia” (el primero en la secuencia) se situaba con su bola en el borde del
gua y la lanzaba al sitio que creyera mas oportuno. Tras él lanzaban su bola los demas y, una vez

posicionados en el terreno, empezaba el juego.

Consistia éste en lanzar tu bola contra la de otro jugador tratando de “darle” (golpearla). Si se
conseguia se podia lanzar otra vez, asi hasta que se fallase, momento en el que lanzaba el siguiente,
segun el resultado del sorteo realizado al comienzo.

Comentario aparte merece la forma en que se lanzaba la bola (ver la fotografia adjunta).

Puestos en cuclillas o directamente de rodillas en el suelo, se ponia una mano (la izquierda para
jugadores diestros y la derecha para jugadores zurdos) extendida, con el dedo mefiique apoyando en
el suelo, justo en el sitio en que habia quedado la bola en el lanzamiento anterior, y el pulgar rozando
la mufieca de la otra mano, que era con la que se lanzaba. La bola se ponia entre los dedos medio y
pulgar de la mano lanzadora y haciendo un movimiento de extensién brusco del dedo medio la bola
salia disparada hacia su destino.

El hecho de golpear la bola del contrario se denominaba “darle un matutazo” y si se ejecutaba desde
una distancia larga era celebrado por todos con grandes aspavientos, a excepcién, obviamente, del
propietario de la bola golpeada, que solia minimizar la hazana diciendo “vaya suerte”.

En otros pueblos la bola se disparaba apoyandola en el dedo indice y empujandola con el pulgar, en
Criptana no recuerdo que nadie usase esta técnica.

Aunque no es facil de explicar si lo es para practicarlo. Otra cosa es acertar con tu bola a la del
contrario, aunque puedo afirmar que habia verdaderos “artistas” de este juego que eran capaces de
hacer blanco a mas de un metro de distancia.

El jugador que lanzaba era, naturalmente, objeto de detenida vigilancia por parte de los otros
jugadores ya que la menor falta cometida en el lanzamiento, no apoyar el dedo mefiique en el suelo,
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no hacerlo en el lugar preciso, no apoyar el pulgar en la mufieca de la otra mano etc., significaria
anular el lanzamiento y perder ese turno.

El desarrollo del juego consistia en golpear con tu bola la del contrario tres veces y, después,
introducir tu bola en el gua. Cada lance tenia un nombre, que habia que pronunciar tras conseguir
golpear la bola del otro, a saber: “Primera”, la primera vez, “Pie”, la segunda y “Tute”, la tercera.

Tras esta secuencia, el jugador que habia completado la serie de golpeos a la bola del contrario, se
dirigia a introducir la suya en el gua, por lo que, lanzando éste, cada vez que le correspondiese, iba
aproximandose al magico agujero, hasta conseguir meter en él su bola y asi ganar la apuesta que
estuviera en juego, que normalmente era una bola.

Durante esas tiradas habia algunas variantes que vale la pena comentar.

Se podia jugar con el efecto carambola, es decir, golpear la bola del contrario en un lado, para
conseguir ventajas adicionales, p.ej. que aquella se alejase del gua al tiempo que la tuya se acercaba
0 que la tuya se fuese hacia una zona con piedras que dificultase al contrario golpearla
posteriormente etc.

Para evitar esto el jugador contra el que otro se proponia lanzar podia invocar la frase magica “To pa
su Diri” esto significaba que la bola debia golpear de lleno a la del contrario, de forma que ésta se
moviese en la direccién de la recta que iba de una bola a otra, esto es, hacia delante.

Contra esto no habia “contramedida” salvo si la bola contraria estaba al alcance de la mano del que
lanzaba, en cuyo caso se podia decir “En alcanzando no hay Diri”, y acto seguido golpear la bola
contraria como uno quisiera.

Estaba prohibido terminantemente ayudar a la bola en su recorrido soplandole, pero no lo estaba
limpiar el camino que iba a recorrer con la mano para quitar las piedrecillas que hubiera y que podian
dificultar su marcha. Para ello se aprestaba el propietario de la bola en marcha a limpiar
frenéticamente con los dedos el espacio inmediatamente anterior al camino que llevaba la bola,
diciendo al tiempo “Rila, Rila, Rila...”, animando a aquella a seguir rodando sin pararse.

El segundo y tercer lances tenian matices adicionales.

Al golpear la bola del contrario por segunda vez, las dos debian quedarse a una distancia minima
entre ellas tal que cupiese el pie del jugador cuya bola era golpeada. Si esto no ocurria se
consideraba como si se hubiese fallado en la tirada.

En el tercer lance, si tras pronunciar la palabra “Tute” no se afadia de inmediato “Na por Na”, el
contrario podia decir “Por la boquilla”, lo cual implicaba situar su bola justo en la boca del gua y alli
quedarse esperando, a que el potencial ganador se aproximase con la suya para introducirla en él, e
intentar, a su vez, golpear su bola y ganarle la baza, o bien provocar que aquel, al lanzar al gua,
golpease la bola del contrario y la introdujese en él, perdiendo de esta forma la jugada.

Una variante de este lance era, ademas de decir “Por la boquilla” anadir “Y con paja”, lo cual
significaba, poder poner la bola en la boca del gua, pero colocarla en equilibrio inestable, apoyada en
una paja que descansaba en el fondo del gua. De esta forma al caer la bola del contrario en el gua,
aunque no hubiese golpeado a la que estaba en el borde, podia golpear la paja que la sujetaba, y que
se apoyaba en el fondo, provocando su caida en él, perdiendo igualmente la jugada.

Aunque ignoraramos por completo el concepto de “handicap”, que se usa en el golf para medir la
destreza de cada jugador, todos conociamos el grado de habilidad de nuestros amigos y conocidos y
procurabamos jugar solo con aquellos que eran de nivel equivalente, rechazando con la frase “Tu no,
que sabes mucho” a aquellos jugadores que eran de nivel superior.

A los de nivel inferior que, por ignorancia o arrojo, se atrevian a jugar en partidas de nivel superior, no
recuerdo que nunca se les rechazase.

LAS CANTAS
Este juego de primavera / verano se practicaba entre 2 6 mas jugadores.

Consistia, tras hacerse cada uno con una buena “canta” o piedra, en lanzarla y conseguir golpear con

ella la del otro jugador. Se tiraba por turno, y habia que acordar previamente, si un jugador quedaba
eliminado cuando golpeaban su canta una vez, dos o tres.
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Cuando jun jugador quedaba eliminado pagaba la apuesta a quien lo habia hecho. Las apuestas
podian ser cromos, bolas (canicas) o cualquier otra cosa que previamente se acordara, incluso la
propia canta.

Por cierto, que la canta, elemento imprescindible en este juego, debia ser lisa y plana, para que se
pudiera lanzar bien y a la vez crease dificultades para ser golpeada por el contrario, no sobresaliendo
mucho del suelo. Por eso las cantas, bien elegidas, se llevaban en la cartera del colegio, no se
improvisaban cogiendo una del suelo al empezar el juego. Era un gran disgusto que se te rompiera o
la perdieras como apuesta en el juego.

El desarrollo del juego era como sigue. Se sorteaba quién salia. Este lanzaba su canta. Después el
siguiente jugador lanzaba la suya, intentando golpear a la del anterior y asi sucesivamente.

Esto hacia que, a lo largo del juego, se fuese avanzando por la calle, por eso este juego se practicaba,
sobre todo, a la ida o a la vuelta del colegio, porque era una forma divertida de recorrer ese trayecto.

LOS BOCHETES
Le viene este nombre de la palabra “boche”, sinbnimo de agujero (al menos en Criptana).

Para jugar se hacian, al pie de una pared, tantos boches como jugadores participaban (el juego no era
divertido con menos de 5 jugadores).

Como el elemento basico era una pelota los boches tenian que ser de tamafio tal que cupiera la
pelota con la que se iba a jugar, que cada vez era diferente, segun quien fuera su duefo.

Cada boche tenia un propietario, que nadie sabia, inicialmente, quién era mas que él mismo, pues,
una vez hechos éstos, se sorteaban por numero y el resultado del sorteo era desconocido para todos.

Tras establecer a qué distancia de la linea de los boches se iba a lanzar la pelota, y hacer una raya en
el suelo para que no hubiera duda, se sorteaba el orden de tirada.

Una vez terminados los preparativos, el primero en la secuencia de lanzamiento tomaba la pelota y la
lanzaba a los boches. Si no la colaba en ninguno tomaba el turno el siguiente.

Si la colaba en alguno, su “propietario” debia tomar la pelota y lanzarla inmediatamente sobre alguno
de los restantes jugadores, que, para evitar ser alcanzados, se aprestaban a salir corriendo.

El lanzador, antes de tirar la pelota podia dar unos pasos, hasta un nimero maximo previamente
acordado (normalmente 3), con el fin de acercarse a donde estaban los jugadores y desde alli tirar la
pelota contra cualquiera de ellos. Cuando el lanzador terminaba de dar esos pasos todos los
jugadores debian quedarse quietos en el lugar donde estuvieran, debiendo esquivar la pelota, si les
era arrojada, sin mover los pies del suelo.

Si el lanzamiento fallaba, y no le daba a nadie, él se anotaba el punto, si le daba a algun jugador era
éste el que se lo anotaba. La cuenta de puntos se llevaba con piedras, una por cada punto, que se
depositaban en el boche del perdedor. Cuando un jugador llegaba al nimero de puntos que al
principio del juego se habian acordado, quedaba eliminado y abandonaba el juego.

Ganaba, obviamente, el ultimo que quedaba “vivo”.

EL HINQUE
El nombre le viene del verbo “hincar” es decir, clavar, motivo por el cual se jugaba en otofio o invierno,
pues si no la tierra estaba muy dura y era imposible clavar “el hinque” en ella.

La clave del juego era conseguir hincar en el suelo un elemento puntiagudo (el hinque). Este elemento
podia ser un clavo grande, de los llamados “de costilla”, usados como tirafondos en puertas o vigas,
un cuchillo con punta o, mejor aun, el cuerpo de una lima, una vez eliminado el mango, como en la
foto.
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Por este motivo, una lima era una propiedad por la que se pagaban altas sumas de cromos, chapas o
guitos (ver el juego de los Giiitos), pues su posesion era un elemento primordial para jugar al Hinque
con posibilidades de ganar.

Primero habia que delimitar el terreno de juego, Se dibujaban en el suelo (que, obviamente, debia ser
de tierra) 10 6 12 “redondeles” o circunferencias consecutivos y de tamafio no muy grande, digamos
de un diametro de 30 6 40 cm.

Al final de ellos, a una distancia previamente acordada, digamos un metro o metro y medio, se hacia
una raya. El espacio mas alla de ella era llamado “la Sopa”.

Esquema del terreno de juego:

O O
o0 Aohde

Pues bien, el juego consistia en ir recorriendo el camino de los redondeles hasta llegar a la sopa,
clavando el hinque en cada uno de ellos.

Pasaba el turno de juego al siguiente jugador cuando se fallaba en la tirada y no se clavaba el hinque
en el redondel correspondiente o bien se clavaba fuera del mismo.

Al llegar a la Sopa habia que lanzar el hinque a distancia, desde el ultimo redondel hasta mas alla de
la linea que definia el comienzo de la misma.

Habia grandes especialistas en el lanzamiento del hinque a distancia, copiando las técnicas de
lanzamiento de cuchillo que veiamos en las peliculas de oeste.

Después de lograr clavarlo en ella, habia que recorrer el camino inverso, lanzando el hinque desde la
sopa hasta el ultimo redondel y luego evolucionar, clavando el hinque sucesivamente, hasta llegar al
primer redondel.

Cuando se llegaba a ese redondel se “cerraba”, trazando una cruz sobre él, y ya nadie podia clavar
en él. Esto significaba que los restantes jugadores, al llegar a un redondel “cerrado”, debian saltarlo,
esto es, clavar el hinque en el primer redondel abierto. Solo los propietarios de los redondeles
cerrados podian pisarlos, y por tanto acercarse a donde debian hacer el lanzamiento.
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A medida que se iban cerrando redondeles se hacia mas dificil la situacion para aquellos jugadores
que no eran propietarios de alguno de ellos, e iban quedando eliminados, cuando al cabo de tres
turnos no habian podido evolucionar del sitio en el que se encontraban.

Obviamente ganaba el ultimo que quedaba por eliminar.

Este juego, por cierto muy divertido, estaba, con frecuencia, prohibido por nuestros progenitores, por
lo peligroso que resultaba jugar con el hinque.

Ahora cuando ya he cumplido algunos afios, y he tenido hijos, comprendo esta prohibicion, maxime si
recuerdo que, efectivamente, se daban casos en que el hinque golpeaba en alguna piedra o pedazo
de tierra duro y rebotaba hacia arriba, clavandose a veces en la cara (u ojos) del jugador.

Pero en aquellos afos estos riesgos eran minusvalorados por nosotros y veiamos la prohibicion de
nuestros padres como algo sin sentido, injusto y absolutamente arbitrario.

EL TROMPO
Este juego exigia disponer de un buen trompo (peonza) que se hacia bailar o trompar con una cuerda.
Se jugaba, sobre todo, en el otofio.

El tipo de cuerda preferida era el de las llamadas “corddn de faja”, ya que se utilizaban para atar las
fajas de las mujeres, y se compraban en las mercerias.

En un extremo se le hacia un nudo, para que no se deshiciera y en el otro se ponia una chapa, tapén
de botella, con los bordes aplastados y con un agujero en medio por el que se introducia la cuerda
haciéndole al otro lado un nudo para que la chapa no se saliera. En lugar de la chapa podia usarse
una moneda de 2 reales (50 céntimos) que tenian un agujero en el centro y hacian el mismo servicio
(esta solucion era mas comoda y “lujosa” pero mas cara).

El objeto de la chapa en el extremo de la cuerda era que al tirar el trompo para que bailara,
desenrollandose la cuerda, ésta no se escapara de la mano, impidiendo los giros del trompo.

Aspecto de la cuerda:

Extremo con la chapa

Extremo con nudo

El trompo era una pieza de madera con simetria de revolucion, que en la parte inferior tenia
incrustado un eje de metal (el rejo), sobre el cual giraba al bailar. Si el rejo no estaba colocado en el
eje de rotacion del trompo, éste giraba cabeceando como un borracho y se decia que el trompo
“escarabajeaba”, y se detenia antes, por tener mas rozamiento sobre la tierra que los que tenian el
rejo bien centrado, ademas de ser su equilibrio mas inestable.

Con frecuencia, tras comprar el trompo, se le quitaba el rejo que traia de fabrica, que solia ser
pequeiio y metido a presion, como un clavo, y se iba a una carpinteria a que le pusieran uno mas
fuerte y metido a tornillo, para que no se hundiera el golpear contra el suelo. Previamente a su uso
habia que “suavizarlo” con una lima o frotando en una acera, para que el perfil del rejo estuviese
perfectamente liso y no arafiase en la mano al cogerlo ni saltase por el suelo.

El colmo de un mal rejo era cuando estaba descentrado y no estaba pulido. Se decia entonces que el
trompo “escarabajea y bota como una pelota”.

Para hacerlo trompar, se enrollaba la cuerda alrededor del trompo, de abajo a arriba, se ponia el
extremo de la cuerda con la chapa entre los dedos meifique y anular y el trompo se cogia con el
Fco. Valera Prohibida la reproduccién - Reg. Prop. Int n°® M-005113/2007 Pagina 8/21



pulgar y el indice. Luego se lanzaba contra el suelo, al tiempo que se tiraba bruscamente de la cuerda
hacia uno mismo, ésta, al desenrollarse, imprimia un movimiento de giro al trompo, que, al tocar tierra,
permanecia girando hasta que el rozamiento agotaba su energia. La chapa en la punta de la cuerda
era crucial para que al tirar de ésta no se escapase de la mano.

Una vez el trompo bailando en el suelo, el siguiente paso era cogerlo con la palma de la mano y
conseguir que quedase trompando en ella. Para ello se acercaba la mano, con la palma hacia arriba,
y los dedos medio e indice abiertos, se hacia que el trompo se quedase entre ellos y luego, con un
movimiento rapido hacia delante, al tiempo que se juntaban los dedos, se conseguia que el trompo
“saltase” a la palma de la mano.

Los habia virtuosos, que conseguian tirar el trompo al aire y recogerlo en la palma de la mano antes
de que cayera al suelo, y alli tenerlo trompando. Sin falsa modestia he de confesar que yo era uno de
ellos.

Otras variantes de virtuosismo:

e Coger el trompo desde el suelo, sin que dejase de bailar, entre los dedos pulgar e indice, con
la palma de la mano hacia abajo, y conseguir que fuese pasando por todos los huecos de los
dedos sin caerse ni dejar de bailar, es decir al hueco entre indice y medio, luego al de entre
medio y anular etc.

e Coger el trompo en la palma de la mano, cuando estaba bailando en el suelo, lanzarlo al aire,
sin que dejara de bailar, y volverlo a recoger en la mano sin que se detuviera. Si ademas se
hacia poniendo la mano en la espalda, era una dificultad afiadida que se valoraba
adecuadamente

e Igual que la anterior, pero lanzando el trompo al aire, desde el suelo, enrollandole al rejo la
cuerda con la que se le habia hecho bailar y titando de ella con fuerza hacia arriba

Basicamente, habia tres clases de trompos: Pinagos, Trompos normales y Alcuzarras.

Los Pinagos eran trompos pequefios, usados por los mas chicos para divertirse, simplemente
haciéndoles trompar. La variante mas pequefa de los Pinagos eran las Peonzas o Pirindolas, que se
hacian trompar simplemente imprimiéndoles un movimiento de rotacion en el saliente que tenian en la
parte superior, con los dedos pulgar e indice:

Los Trompos normales eran de forma parecida a los Pinagos pero mayores y sin el saliente en la
parte superior. Solo podian hacerse trompar con la cuerda.

En al figura que sigue puede verse un Trompo con la cuerda liada

Extremo con
chapa

Ei Rejo

Las Alcuzarras eran los mas grandes y solidos, con forma troncocénica, y eran usadas por los
jugadores “profesionales” o mas expertos.

Con el trompo se practicaban diferentes juegos, todos ellos de competencia, e incluso de apuestas.

El mas trivial era lanzar simultaneamente los trompos al suelo y ver cual era el que tardaba mas
tiempo en pararse.
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Otro era de punteria. Se trazaba una linea en el suelo y se arrojaba, uno tras otro, el trompo contra
ella, ganando aquel que conseguia que la “picadura” dejada por el rejo de su trompo en el suelo
estuviese mas cerca de la raya.

El mas practicado era el del redondel. Se trazaba un circulo, o algo parecido, en el suelo, y en el
centro del mismo cada jugador dejaba su apuesta. Habitualmente era una chapa, aunque los mas
mayores solian jugar con monedas de 10 céntimos (perra gorda) o de 5 (perrilla). A veces la chapa
representaba otra apuesta como cromos, bolas (canicas), etc.

El juego consistia en lanzar uno tras otro el trompo al suelo, cogerlo en la palma de la mano y
arrojarlo contra las piezas apostadas, intentando sacarlas del redondel. Cuando el trompo se paraba,
pasaba a intentarlo el siguiente. Cada cual ganaba las piezas que habia conseguido sacar del
redondel. El juego terminaba cuando ya no quedaban piezas dentro, momento en que habia que
reponer la apuesta y se volvia a empezar.

Por fin, otro juego era el llamado “La Reja”. Su objetivo era, ni mas ni menos, que romper el trompo

del contrario. Para ello un jugador hacia bailar su trompo en el suelo y el otro arrojaba el suyo contra
él, procurando golpear la parte superior con el rejo. Si se conseguia, se le hacia una buena sefial al

trompo del contrario, incluso se llegaba a partir en dos. Si se fallaba en el intento se repetia el lance

pero cambiandole el papel de los jugadores.

Asi se continuaba hasta desfallecer, o hasta que uno se “rendia” o le rompian el trompo.
Con frecuencia este juego era la salida menos cruenta a un enfrentamiento o discusion. En lugar de
pelearse se retaban a una “Reja”.

LAS CHAPAS
En la época a la que me refiero no habia muchos juguetes que comprar (ni recursos para hacerlo) asi
que con cualquier cosa y mucha imaginacién se hacia uno.

Este es el caso de las chapas (tapones de los envases de bebidas con gas, gaseosas, cervezas,
refrescos, etc.). Con ellas, ademas de coleccionarlas, y utilizarlas como “prenda” para apostar en
otros muchos juegos (trompo, bolas, etc.), se jugaba, basicamente a dos juegos, el futbol y las
carreras, que a continuacién se describen:

EL FUTBOL CON CHAPAS

No importa en este caso de qué fuese la chapa, lo Unico importante es que estuviese nueva y ademas
tuviese entero el corcho del reverso (hoy en dia es de plastico), que servia para cerrar
herméticamente la botella.

Lo primero era disponer del equipo, para ello se tomaban 11 chapas y se forraban de tela blanca. Esto
se hacia cortando un trozo de tela circular de un diametro algo mayor que la chapa, digamos 2 cm.

A continuacion se le quitaba el corcho inferior, con cuidado de no romperlo, y se recubria la chapa con
el trozo de tela, remetiendo la tela sobrante hacia el reverso de la chapa, sujetandola luego con el
corcho, por encima, bien ajustada. La fotografia muestra como quedaba sujeto el forro con el corcho
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Forrada la chapa se procedia a pintarla, habitualmente con boligrafo o lapices de colores, con los
colores del equipo favorito (el Real Madrid era, obviamente, el mas facil de pintar, si bien era el Atlétic
de Bilbao, rayas rojas y blancas, el que tenia mas adeptos). El portero se solia pintar de un solo color,
sin rayas, como mas le gustase al “artista”. Después se ponian los numeros con boligrafo por encima
y, algunos, escribian en la chapa el nombre del jugador que lucia ese niumero en el equipo en
cuestion.

En la foto siguiente pueden verse algunas chapas forradas de diferentes equipos, junto con el
“saquete” donde se guardaban, la tiza para dibujar el campo y los garbanzos, que se usaban como
balones.

Evidentemente este trabajo no habia que hacerlo mas que al principio de la temporada de juego, que
era primavera-verano, ya que, para jugar, se requeria que el suelo estuviese seco.

Para iniciar un partido lo primero era elegir el terreno y dibujar el campo. El terreno de juego debia ser
liso, una acera en buenas condiciones era lo ideal, y que no tuviese mucho desnivel. Las lineas de
juego se pintaban, habitualmente, con tiza blanca o un yeson (pegote de yeso endurecido que
arrancabamos de las paredes), quedando de unas dimensiones aproximadas de 2 m por 1,20.

A continuacion se disponian las chapas segun lo colocacion clasica de la época. Con todo ello el

aspecto del campo quedaba como en la fotografia que sigue, donde puede verse las chapas forradas
del Real Madrid y del Barcelona, dispuestas en el campo para empezar la partida.
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Y comenzaba el juego...

Se sorteaba quién sacaba por los procedimientos habituales. El garbanzo que hacia de balén debia
ser lo mas redondo posible y de buen tamafo. No se jugaba con boliches (bola pequefa de barro)
porque rodaban demasiado y se salian del campo constantemente.

Para golpear la pelota se apoyaban en el suelo las yemas de los dedos indice y medio de la mano
izquierda (para un jugador diestro), dejando entre ellos una separacioén suficiente para que cupiera el
garbanzo pero no la chapa. Justo en la abertura, entre las puntas de los dedos, se ponia el garbanzo
y detras la chapa. Con los dedos medio y pulgar de la mano derecha (para un jugador diestro) se
daba un “capirotazo” a la chapa, que a su vez impulsaba el garbanzo hacia delante.

La fotografia que sigue aclara la explicacion:
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El jugador del que habia quedado el garbanzo mas cerca es quien hacia el siguiente lanzamiento, ya
fuera del mismo equipo que el anterior o del contrario. El lanzamiento se hacia desde el sitio donde
habia quedado el garbanzo. En esta regla se apoyaba la técnica de “centrarse” el balén de un jugador
a otro del mismo equipo. Tras el lanzamiento el jugador que habia lanzado quedaba en el sitio desde
el que lo habia hecho.

Cuando se iba a tirar a porteria habia que avisar al contrario para que cogiese al portero e intentase
parar el garbanzo. Para ello se cogia la chapa “portero” con los dedos indice y pulgar, se ponia
vertical por el reverso y con esta especie de “cazoleta” se intentaba detener el disparo.

Se podia jugar a goles (ganaba el que antes metiese la cantidad de goles acordada) o a tiempo
(ganaba el que mas goles hubiese metido en el tiempo acordado). Dado que en aquella época no era
habitual disponer de relojes casi siempre se hacian partidos a goles.

Este juego era uno de los mas divertidos que practicabamos, al menos para mi. Ademas era
sumamente entretenida la preparacion del equipo y la reparacién de los desperfectos (casi siempre
roturas de la tela del forro de los jugadores o abollamientos de las chapas).

LAS CARRERAS DE CHAPAS

En este caso las chapas se convertian en vehiculos que participaban en una carrera. En Campo de
Criptana por aquellos afios el idolo deportivo era Fernando Manzaneque, (conocido ciclista nacido en
el pueblo y que consiguio fama mundial, al igual que su hermano Jesus), por ello casi siempre
deciamos que éramos ciclistas.

En este caso las chapas solian usarse sin forrar para que se deslizasen mejor por la “pista”. Por este
motivo era importante usar chapas que fueran bonitas porque ello te daba un mayor lucimiento. Para
que pesasen mas y se pudiese manejar mejor solia ponérseles algun relleno por la parte del corcho,
pues si no, al pesar muy poco, eran muy inestables y dificiles de controlar. Esta era la Unica
preparaciéon que se necesitaba.

Este también era un juego de primavera-verano, aunque también se podia jugar en otofio, en dias no
lluviosos y de temperatura agradable.

Para jugar lo primero era elegir el terreno adecuado, no siempre se queria que fuese liso pues si tenia
accidentes, desniveles, piedras, hoyos, etc. se hacia mas dificil la competicion y por tanto mas
divertida. Después habia que marcar la pista, habitualmente con una tiza o yeson, en los tramos de
acera y, araiando con una piedra o palo, en los de tierra.

En el trazado se introducian tramos rectos, y otros con muchas curvas, unos anchos y otros estrechos,
en fin todas las variantes y dificultades que la imaginacion de cada uno idease, siempre de acuerdo a
la habilidad de los jugadores.

Por turno se iban poniendo los jugadores en la linea de salida y daban un capirotazo con el dedo
medio y pulgar a la chapa para comenzar el avance hacia la meta. Por turno se iban repitiendo los
avances. Cuando un jugador se salia de la pista volvia a empezar el recorrido.

Obviamente ganaba el jugador que llegaba primero a la meta.

Como variantes, a acordar al comienzo del juego, estaba:
e Sise permitia 0 no empujar a los contrarios fuera de la pista, golpeando su chapa con la tuya.
Habia que poner atencién porque si el golpe era excesivo podia también salirse la tuya, con
lo que tu también te veias obligado a volver a empezar.
e Sise permitia o no estorbar, esto es dejar tu chapa en la pista mientras los contrarios
lanzaban. Obviamente este estorbo hacia mas dificil el juego de los demas, al reducir el
espacio de pista libre.

Finalmente hay que mencionar que este juego no era muy bien visto por nuestras madres, pues tenia
dos efectos perniciosos. Uno sobre los zapatos, ya que al estar de rodillas durante el juego y
constantemente moviéndose por él, las punteras sufrian tremendamente, y con frecuencia quedaban
en un estado lamentable. Y otro por los pantalones, ya que por el mismo motivo anterior era frecuente
desgastarlos o romperlos de las rodillas, si bien es cierto que como por entonces casi todos
llevabamos pantalones cortos, eran directamente las rodillas las que sufrian el desgaste.
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LOS GUITOS
Este juego de habilidad requeria, como otros, de un trabajo previo para hacerse con el elemento
necesario para jugar a él, la “Guitera” o “Zumbaera”

La guitera se hacia a base de “guitos”. Los guitos son los huesos de los albaricoques (o albarillos),
que, al ser una fruta veraniega, imponia que este juego se practicase en verano.

Pues bien, para hacer una guitera se cogian varios guitos, de 4 a 8, a ser posible de buen tamafio, vy,
uno a uno, con paciencia franciscana, se mojaban, normalmente escupiendo en ellos, y se frotaban en
una acera de cemento en vasto, es decir que lijase bien.

Poco a poco la pared del hueso iba adelgazando hasta que se lograba un agujero. Después se hacia
lo mismo por el lado contrario hasta conseguir perforar el hueso.

Cuando ya se disponia de los suficientes glitos perforados se pasaba a través de ellos una cuerda,
se ataba para que el conjunto de glitos quedase bien sujeto, en la punta de la cuerda se ponia una
chapa perforada, para que al cogerla no se escapase, y ya se tenia una guitera.

La figura siguiente da idea del aspecto que tenia este dispositivo:
—— <«—— Chapa
+— Cuerda

Nudo

Glitos
<+— perforados

Para jugar a los glitos se hacia una circunferencia, mas o menos grande segun el grado de dificultad
que se desease, y dentro de ella, hacia el centro, cada jugador depositaba la prenda que se apostaba,
evidentemente todos lo mismo, una moneda (rara vez), una bola, un gito, etc.

A continuacién se decidia por los procedimientos habituales el orden de participacion, tras lo cual
empezaba el juego.

Cada jugador, segun su turno, hacia girar en un plano vertical su guitera, cogida por la parte superior,
intentando golpear con los giitos una de las prendas apostadas y sacarla del circulo, momento en
que la hacia suya. Precisamente por el zumbido que hacia la guitera al girar con rapidez, también se
la llamaba zumbaera.

Las reglas que se aplicaban eran sencillas, si se daba con la guitera en el suelo o se detenia su giro,
una vez comenzado, o pasaba un tiempo prudencial (medido subjetivamente por los jugadores) sin
que se intentase golpear a una prenda, corria el turno. Si se golpeaba uno de los objetos apostados
pero no salia del circulo se podia poner en marcha de nuevo la guitera para intentarlo de nuevo.

Cuando se sacaban del circulo todos los objetos apostados terminaba una ronda, y se empezaba otra
con nuevas apuestas, siendo el primero en jugar el jugador que antes lo hizo en segundo lugar,
pasando a ser el ultimo el que antes fue primero.

Asi se continuaba hasta que todos los jugadores habian pasado por todas las posiciones, momento
en que se acababa el juego.

LA PEDREA

Este juego era realmente una batalla campal entre dos equipos de chicos, en la que la municién que
se lanzaban unos contra otros eran piedras. El término batalla campal se emplea aqui en su sentido
mas exacto ya que el “terreno de juego” era el campo abierto, generalmente la Sierra de los Molinos o
las eras, en las afueras del pueblo, donde se trillaba la mies en verano.
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Concretamente la Sierra de los Molinos era un sitio especialmente apto para estos retos, ya que habia
abundante municién y ademas el terreno era accidentado, permitiendo escaramuzas y emboscadas,
que ya hubiera querido Alejandro Magno poder practicar

Aunque se menciona aqui como un juego, la Pedrea era en realidad un reto, que se establecia entre
colectivos rivales.

Estos retos eran de indole muy diferente, los que vivian en una calle contra los que vivian en otra
(normalmente vecina), los alumnos de un colegio contra los de otro, los de una pandilla de amigos
contra los de otra, etc.

Los retos se daban, unas veces porque habia mediado un agravio (!!!) y otras simplemente porque si.

De este ultimo género eran tradicionales las pedreas que se organizaban en la Sierra de los Molinos
el dia del Libro, cuando subiamos los alumnos de todos los colegios a la Sierra 'y D. Jose Antonio
Sanchez-Manjavacas, profesor de Literatura de feliz recuerdo, nos hacia una perorata sobre El
Quijote y su autor, dandonos, a continuacion el dia libre, esto es, “sin cole”.

En estas circunstancias no habia afo que no se montase una pedrea de las gordas entre los alumnos
de las “Escuelas Nacionales”, colegios publicos, y los del “Colegio Teresiano” colegio privado. Las
hostilidades duraban el resto de la mafiana, momento en el que volviamos a ser amigos v,
seguramente, compafieros de la siguiente pedrea, si lo que tocaba era nuestra calle contra la de al
lado.

También aqui habia auténticos magos del lanzamiento de piedras. Las mejores eran las planas y
redondas, que llamabamos “volanderas”, porque si se lanzaban adecuadamente, y se conseguia que
saliesen de la mano en un plano paralelo al suelo y girando, se podian dirigir muy bien hacia el
objetivo y ademas llegaban muy lejos. Para conseguirlo habia que lanzar con el brazo caido en un
movimiento de abajo hacia arriba que era conocido como “estilo pastor”, ya que era habitualmente
usado por este gremio para dirigir a sus perros y ovejas.

El percance mas grave que se producia en este “juego”, ademas de las consabidas caidas, arafiazos,
etc. era que una piedra te golpease la cabeza, originando una “descalabradura”, que provocaba salida
de sangre, alarma general, carreras hasta la casa del accidentado, gritos de la madre, amenazas de
la misma a los que habian acompafado a su hijo, bofetadas adicionales al herido, que entre lagrimas
pedia auxilio y, por fin, visita rapida al médico que remediaba el asunto con un ligero recorte de pelo
alrededor del “boquete”, un par de “puntos”, polvos de Azol, antibiético de la época para prevenir
infecciones, y un apdsito de gasa y esparadrapo, que luego se mostraba con orgullo a los amigos por
ser una herida recibida en combate.

La realidad es que de vez en cuando las Pedreas generaban enemistades encarnizadas que luego
costaba mucho realinear. No es un juego del que tenga el mejor recuerdo, pero jahi esta! y hay que
citarlo.

LAS 105

En Criptana, por aquel entonces, se jugaba, en los “futbolines del Feliso” en la calle de la Virgen, (y
mas tarde también en los de “Moratalla” en la calle Castillo), fundamentalmente, al futbolin y al billar
francés. A proposito de este ultimo, ademas de la modalidad clasica de carambolas, se practicaba
otra, que solo he visto alli, y es de la que ahora vamos a tratar.

Se llamaba “Las 105” y consistia en jugar al billar de carambolas, pero poniendo por medio unas
piezas pequefias de madera, similares a los peones del ajedrez, que puntuaban por 10, si eran
derribadas en una jugada en la que se conseguia hacer carambola. Por ejemplo, si se lanzaba una
carambola y se hacia y al tiempo se derribaban tres peones, la jugada valia 31.

Esto significa que llegar a cifras altas de puntuacion no era dificil.

La dificultad del juego estribaba en que, como en las siete y media, tan malo era no llegar como
pasarse, de forma que si uno estaba en 104, tiraba y hacia carambola, pero derribaba uno de estos
peones habia hecho 115 puntos, con cual quedaba eliminado.

Tenia también su pizca de intriga, ya que, al comienzo, cada jugador extraia de un recipiente,
previamente bien agitado, una bola que tenia grabado un nimero. Lo veia y la depositaba en una
pequefa hornacina o cajoncito con tapa, situada al lado del marcador de tantos, una para cada
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jugador, y alli se conservaba hasta el final de la partida. Este nUmero era mantenido en secreto y su
mision era sumarse al numero de carambolas y peones derribados para obtener la puntuacion final,
felizmente 105. Como nadie conocia el numero de los otros se ignoraba si algun jugador estaba
préximo a llegar al objetivo de 105 o no.

El depdsito en el que se guardaban las bolas entre partida y partida era una especie de botella de
cuero, con el cuello largo y muy estrecho, para que solo pudiese salir una bola cada vez. De tanto uso,
recuerdo esta botella ennegrecida, gastada y bien manoseada.

Inicialmente el conjunto de peones, unos 10, se colocaban en el centro de la mesa, después,
conforme avanzaba el juego se iban dispersando por ella, ya que, si eran derribados, se ponian de pie
en el mismo sitio donde se habian quedado tras su derribo.

Para llevar la puntuacion “vista” de cada jugador existian unos marcadores con cuentas sobre hilos de
alambre, donde cada uno anotaba sus progresos. Con anterioridad se usaba un marcador mas
artesanal, compuesto por una tabla con agujeros numerados, en los se iba introduciendo un punzén,
también de madera, sefialando el agujero que correspondia a los tantos que el jugador llevaba. Estos
punzones estaban sujetos a una cuerda, y esta a un clavo, para que no se perdieran.

Cuando se descubria a algun jugador que intentaba anotarse una puntuacion diferente de la real,
ademas de echarle la bronca el resto de los jugadores, se decia de él que “se bafiaba”, quedando
marcado para otras partidas como un marrullero.

La frase triunfal, que pronunciaba el que conseguia llegar primero a 105, era “Esas son si no caen
mas”, al tiempo que dejaba parsimoniosamente el taco sobre la mesa, mostrando su bola y
proclamandose ganador de la partida.

SALTOS

Me refiero en este apartado a los diferentes juegos en los que uno o varios jugadores se ponian
agachados, esto es, doblados por la cintura en angulo recto, y los restantes saltaban por encima de
ellos.

El salto se realizaba tomando impulso a la carrera, apoyando las manos sobre la espalda del que se
iba a saltar y abriendo las piernas, para superarlo por encima.

Con esta base habia varias modalidades de juego:

EL CORRE CALLES
Era el juego de saltos mas simple. Consistia en recorrer un trayecto saltando unos sobre otros. Aqui
no habia ganadores ni perdedores, simplemente se trataba de pasar el rato de una forma divertida.

Se decidia el camino que se iba a recorrer, normalmente se daban vueltas a la manzana.

El recorrido se hacia casi siempre por el medio de la calle, dado que las aceras eran, habitualmente
estrechas, y que el trafico no era precisamente agobiante.

Sorteado el orden de juego, el que habia quedado el Ultimo se inclinaba como se ha dicho antes,
protegiéndose la cabeza con las manos y colocando esta en el sentido opuesto al saltador. El que
habia quedado segundo saltaba sobre él y 4 6 5 pasos después se colocaba de la misma manera, a
continuacion el siguiente saltaba sobre los dos que ya estaban colocados y se colocaba él, y asi
sucesivamente iban “saliendo todos”.

Cuando el ultimo en salir habia saltado sobre el que se colocd primero, éste se levantaba y
comenzaba a saltar sobre los otros. Al saltar sobre el que “salid” el segundo éste comenzaba a saltar
también, con lo cual al rato de haber empezado el juego la mitad de los jugadores estaba saltando
sobre la otra mitad y esa cadena sin fin iba avanzando por el trayecto que se decidio al principio.

El juego terminaba, obviamente, cuando se llegaba al punto elegido como final, frecuentemente el
mismo que el de partida.

EL BURRO

En este juego un unico jugador, se colocaba inclinado para que los demas saltasen sobre él,
siguiendo un determinado “ritual”.
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El primero que “se quedaba” para ser saltado, llamado “el burro”, se elegia por sorteo, después era
sustituido por los que iban cometiendo errores en el salto. En este caso la colocacion del que iba a
soportar los saltos era transversal a la direccion del salto, con lo que el riesgo de que le golpearan en
la cabeza era mayor, por lo que protegerse ésta con los brazos era de crucial importancia.

Los errores en el salto a los que me referia antes eran, no recitar convenientemente el ritual, no hacer
lo que se debia en cada caso, o tocar con las piernas, al saltar, el cuerpo del que estaba agachado.

El juez que determinaba si se habia cometido un error o no era el burro, que estaba alli doblado
soportando los saltos de los demas, que como puede uno facilmente imaginarse no era muy imparcial,
por lo que las discusiones para decidir si efectivamente habia habido un error o no eran continuas.

El ritual del juego consistia en que habia que saltar doce veces y cada vez habia que decir algo
diferente y hacer algo especial. Primero todos hacian el primer salto, luego todos el segundo, etc.

Con el primer salto se decia:
e “Ala UNA la vera mula”.
Y después, sucesivamente:

e “Alas DOS la coz”. Con el tacon, simultdneamente con el salto, se daba una
“coz” en el culo al burro.

e “Alas TRES los tres periquitos de San Andrés, Pedro, Juan y Andrés”,

Se tomaba “carrerilla” y al llegar a una marca previamente establecida, habia
que dar tres pasos o saltos (como en el triple salto), al tiempo que se
pronunciaba Pedro, Juan y Andrés y después saltar sobre “el burro”, sin dar
ningun paso mas.

e “Alas CUATRO un buen salto” y habia que saltar sobre él desde una linea
previamente marcada en el suelo.

e “Alas CINCO un buen brinco” y se saltaba sin apoyar las manos en la
espalda.

e “Alas SEIS llaman en “ca” el tio Pei”. Al saltar se daba un azote en el culo

e “Alas SIETE salto y pongo mi capiruchete”. Cada uno colocaba, al saltar, en
la espalda del burro, una prenda, generalmente un pafiuelo, con cuidado de
no tirar ninguna de las ya colocadas.

Al final de esta ronda el que saltaba en primer lugar, tras el conjuro “Se da la

vuelta a la tortilla”, daba la vuelta a las prendas situadas en la espalda del burro,

dejandolas en el mismo orden que se saltaba, es decir la de arriba era la que
habia dejado el primero que saltaba, la siguiente la del segundo, etc.

e “Alas OCHO salto y quito mi corcho”. Al saltar, cada uno iba recogiendo, la
prenda que habia dejado en el salto anterior, con cuidado de no tirar las que
aun debian permanecer sobre la espalda del burro, correspondientes a los
jugadores que saltarian detras de él.

e “Alas NUEVE sale la perrilla y bebe”

e “Alas DIEZ sali6 otra vez”

e “Alas ONCE llamo al Conde”. Saltaba apoyando los pufios cerrados en la
espalda del burro.

e “Alas DOCE ya responde”

e “Alas TRECE ya amanece”

e “Alas CATORCE, onda, onda, el que se quede atras que se ponga”

(Desgraciadamente no recuerdo completamente los detalles de algunas de las “horas”)

El que fallaba en el salto sustituia al burro y se comenzaba la serie. Si nadie fallaba, cosa poco
frecuente, se comenzaba de nuevo sin ningun cambio.

LAS ARTESILLAS

En este juego primero se formaban dos equipos de no mas de 4 jugadores y, a continuacion, se
sorteaba cual de ellos se “quedaba”, es decir iba a hacer el papel menos afortunado. También se
designaba quién iba a ser “la madre”, que no pertenecia a ningun equipo y ejercia de arbitro.
Generalmente era alguien que por las circunstancias que fuesen no podia jugar, y si no lo habia se
sorteaba.

La madre se situaba con la espalda apoyada en una pared y delante ella, agachado, como en todos

estos juegos de saltos, y con la cabeza entre sus piernas, se colocaba el primer jugador del equipo
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que le habia tocado “quedarse”. Detras de éste primer jugador se ponia el segundo, también
agachado y con la cabeza entre las piernas del primero. Asi sucesivamente se colocaban todos,
resultando una fila de jugadores agachados, cada uno con la cabeza entre las piernas del anterior y
las manos apoyadas en el suelo o cogidas a las piernas de su predecesor.

Situado asi el equipo que “se quedaba” el otro debia saltar sobre él. El objetivo era que todos los
jugadores del equipo que saltaba sobre la hilera de jugadores agachados lo hicieran, sin caerse,
dandose un impulso a la carrera, apoyandose en la espalda de los que estaban agachados y yendo a
“aterrizar” sobre uno de ellos, no pudiendo moverse del lugar al que habian llegado en el salto.

Una vez habian saltado todos debian permanecer donde se habian quedado hasta que, o bien alguno
de los saltadores se caia al suelo o bien alguno de los agachados se “tullia” del peso que estaba
soportando y ponia una rodilla o la mano en el suelo.

En el primer caso los equipos cambiaban su papel en el juego y en el segundo los papeles quedaban
como estaban, volviéndose a empezar los saltos.

Los trucos de este juego consistian en:

Para el equipo que se “quedaba”: poner al final de la hilera, esto es en los primeros puestos que el
otro equipo tenia que saltar, a los jugadores mas fuertes, ya que con toda probabilidad eran los que
mas peso tendrian que soportar y los mas altos, para dificultar el salto del otro equipo y que los
saltadores no pudieran llegar muy lejos, estorbando asi el salto de los siguientes miembros de su
equipo. En lo posible, ya que estaba prohibido, no cerrar bien el hueco entre un jugador y otro, para
que si algun saltador cayese alli se fuese directo al suelo.

Para el equipo que saltaba: hacer que primero saltasen los mas agiles de forma que llegasen lo mas
lejos posible de la hilera y dejasen sitio libre para los otros jugadores. Si se veia que alguno de los
jugadores agachados flaqueaba, inmediatamente todos los saltadores intentaban caer sobre él para
“hundirlo”. Saltar, en lo posible, hacia arriba para caer de golpe sobre los agachados haciendo que
este golpeo brusco contribuyese a “tullirlos”.

La madre debia vigilar que no se hiciesen trampas y era el arbitro que decidia quien habia perdido
esa ronda de saltos y por tanto quien se “quedaba” en la siguiente.

Valia que dos saltadores cayesen uno sobre otro y si uno se estaba cayendo sujetarse en otro de su
equipo. También valia que si uno de los jugadores agachados se “tullia” y un compafiero no tenia a
nadie encima, se pusiese debajo de él para reforzarlo.

Era realmente un juego muy divertido, no exento de algun riesgo fisico, que aceptabamos sin rechistar,
y, por supuesto, sin soltar una lagrima aunque nos hubiésemos hecho todo el dafio del mundo.

EL SALTO DEL MORO

Este juego consistia, basicamente en saltar sobre una estructura humana algo compleja, que, no sé
por qué, pero puedo garantizar que no era xenofobia ni anti islamismo, se llamaba el salto del moro.
Mi hijo siguiere que la posicion del jugador sobre el que se salta, que recuerda la de los orantes en la
Mezquitas puede ser el origen del nombre.

El juego se llevaba a cabo con dos equipos de 3 chicos, cada uno. Un equipo “se quedaba” y era el
que formaba la estructura que habia que saltar, el otro era el que saltaba sobre ella. Los papeles se
cambiaban cuando algun miembro del equipo saltador fallaba en el salto.

La estructura a saltar se formaba poniéndose dos chicos inclinados en angulo recto, uno frente a otro,
de espaldas, esto es, juntando los culos (quizas es politicamente mas correcto decir posaderas, pero
como no entendiamos de estas sutilezas nosotros deciamos culo), y el tercero de rodillas,
introduciendo la cabeza entre las piernas de los otros dos. Se formaba asi una torre de dos alturas, la
mas baja que eran la espalda y hombros del que estaba arrodillado y la mas alta que eran las
espaldas de los que estaban agachados.

La fotografia que sigue ilustra la posicidon en que quedaba la estructura que habia que saltar
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El salto consistia en dar una voltereta, poniendo la cabeza en el nivel mas bajo y rodando sobre el
mas alto para caer de pie al otro lado.

Se consideraba fallo, ademas, obviamente, de no conseguir dar la voltereta, el hacerlo ladeado,
volcandose sobre uno de los dos chicos agachados.

El truco mas frecuente de los agachados era que, al saltar uno del otro equipo, uno de los dos que
estaban en posicion lateral se agachaba un poco, suficiente para que el saltador se inclinase, al no
encontrar apoyo y diese con sus huesos en el suelo.

EL FUERTE Y LOS INDIOS

Los video juegos no estaban entonces muy extendidos, principalmente porque no habia television,
pero eso no significaba que no practicasemos juegos de aventuras en los que la imaginacioén y
creatividad eran el motor y la fuente de su argumento.

Me refiero el juego del Fuerte y los Indios. En efecto, con este juego recreabamos, en version libre, las
luchas entre los “vaqueros” y los “indios”, que con tanta frecuencia, en aquella época, “echaban” en
los cines.

Hay que puntualizar que este juego si requeria disponer de una serie de elementos imprescindibles
para poder practicarlo, que no se podian hacer de forma artesanal, sino que habia que comprarlos.
Cabe citar entre ellos:

e El fuerte propiamente dicho, estructura de madera a imagen de los que se ven en el cine,
donde vivian los “americanos” en los puestos avanzados del lejano oeste, en su lucha contra
los indios.

e Los “americanos” (soldados) y “vaqueros” (civiles), normalmente de goma, con sus caballos,
en actitud de disparar pie a tierra o de cabalgar

e Los “indios”, igualmente en actitudes poco pacificas, con sus penachos de plumas, sus arcos,
escudos, flechas y lanzas y sus caballos de fuerte colorido.

¢ Los elementos complementarios, diligencias, carretas, chozas de indios, cuadras de caballos,
“postes de tortura” indios, etc.

Las fotografias que siguen muestran algunos de estos elementos, supervivientes, milagrosamente, de
las sucesivas mudanzas y avatares que han sufrido, a lo largo de la vida.

Fco. Valera Prohibida la reproduccién - Reg. Prop. Int n°® M-005113/2007 Pagina 19/21



El campo de batalla se montaba, habitualmente, en una habitacion suficientemente grande como para
permitir el despliegue de los “ejércitos”.

Para jugar, primero se decidia qué “fuerzas” iban a participar en la batalla. Se elegian, de entre los
que se tenia, aquellos que fueran de tamaro parecido en ambos bandos y con posturas asimilables, a
caballo, de rodillas, de pie, etc. y, por supuesto en igual nimero, todo para que el enfrentamiento
fuera equilibrado.

Después se decidia quien iba a ir con cada bando, los “americanos” y los “indios”.

Hecho esto, cada jugador, o pareja de jugadores, pues se podia jugar uno contra uno o dos contra
dos, se aprestaba a colocar a sus huestes de forma que quedasen lo mas resguardadas posible de
los disparos del enemigo.

Concluida esta fase preparatoria comenzaba la batalla. Los jugadores se situaban detras de su

ejército y desde alli disparaban al contrario. La municion eran habichuelas.
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Los disparos se hacian con ingeniosas “pistolas” hechas con dos alfileres de la ropa, como muestra la
fotografia. Con uno, mas el muelle y una parte del otro, se hacia la pistola y el gatillo. La parte no
usada servia de “cargador” es decir nos ayudabamos de ella para echar hacia atras el muelle del
gatillo, que, tras disparar, se habia ido hacia delante golpeando la habichuela.

El objetivo era derribar a todos los soldados enemigos, y, naturalmente, ganaba el primero que lo
conseguia.

Era un juego de invierno, en verano lo que apetecia era jugar en la calle.

HASTA AQUI ESTA DESCRIPCION DE ALGUNOS JUEGOS INFANTILES TRADICIONALES DE
CAMPO DE CRIPTANA.

EN MI OPINION, RESPETANDO LAS DISTANCIAS DE LA EPOCA, FOMENTABAN EL ESPIRITU
DE EQUIPO, LA AMISTAD, LA CONVIVENCIA, LA SOLIDARIDAD Y LA TOLERANCIA.

CON ELLOS CRECIMOS Y A SU AIRE SE HICERON GRANDES AMISTADES, MUCHAS DE LAS
CUALES AUN PERDURAN.

Fco. Valera Prohibida la reproduccién - Reg. Prop. Int n°® M-005113/2007 Pagina 21/21



