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Este artículo empezó ante una foto y un co-
mentario: Obama es zurdo. Después vino una
conversación, poco profunda, sobre la extraña
posición típica de los que usamos la izquierda
para escribir. Revelo ami interlocutor que como
si fuéramos una asociación secreta, los zurdos
hacemos pequeñas acciones que sorprenden a
los diestros, acostumbrados a no tener que pen-
sar sobre quémano deben usar. Así nos tomamos
la venganza poniendo el cuchillo y el tenedor al

revés o, en el casomás curioso, con unos torni-
quetes para entrar en elmetro donde se debe
colocar la tarjeta con lamano izquierda (véanlos
en algunas entradas delmetro de Barcelona:
provocan un problema doméstico para diestros
que usan la entrada que no toca a pesar de las
grandes flechas indicadoras).

Por ello, hoy voy a proponer a los diestros un
juego donde deban usar sólo la izquierda y pue-
dan prepararse para cualquier venganza de este
“ejército-casi-anónimo” de usuarios de lamano
izquierda. Los zurdos también podrán jugar,
aunque quizá tendrán alguna pequeña ventaja ya
que estánmás acostumbrados a usar su contra-
mano.

Necesitan unmechero, una baraja de cartas y
entre cuatro y seis jugadores (o hasta ocho aña-

diendo una nueva baraja de cartas). Semezclan
las cartas y se reparten equitativamente. Cada
jugador toma elmazo de cartas sinmirarlo y lo
coloca boca abajo ante sí. En el centro de lamesa
se coloca elmechero.

Por turnos cada jugador gira la carta superior del
mazo y la deja boca arriba ante sí. Es importante
girar rápido y hacia fuera, para no ver la carta
antes que los otros jugadores.

Si en algúnmomento de la partida hay dos cartas
iguales boca arriba, los jugadores que las han
girado deben atrapar elmechero del centro de la
mesa. Eso sí, en nuestra versión se deberá usar

la contramano para
tomar elmechero. El
jugadormás rápido
dará elmontón de
cartas que ya ha girado
almás lento. Y gana
el primer jugador en
quedarse sin cartas.

Pueden complicar el
juego conmás reglas:
cuando salga un as
todos deben colocar su
contramano sobre su
montón de cartas gi-
radas y elmás lento se

queda todas las cartas giradas de sus adversarios.
Y un comodín hace que en la siguiente ronda
todos tengan que girar una carta a la vez (con
lo que puede aparecer una omás cartas iguales
sobre lamesa).

El juego tiene su versión comercial, el Jungle
Speed. Las cartas están diseñadas para provocar
equívocos (y risas) y elmechero es un tótem de
madera. No deben tener problemas para encon-
trarlo. La editora, Cromola, muestra un listado
de tiendas donde encontrarlo en su páginaweb
(www.cromola.com).

En las reglas del juego comercial no indican que
debe jugarse sólo con la izquierda. Esta es una
norma sólo para iniciados que quieran afrontar
la venganza de los zurdos. s
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