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CERRANDO
CAJA

No, hoy no voy a contarles como conseguir que al
final del dia las cuentas cuadren, sino que les voy a
explicar un juego que mezcla azar y estrategia, que
puede modificarse al gusto del usuarioy que, por
su simplicidad, atrapa desde el primer momento.

Cerrar la caja es un juego de apuestas y taberna.
Busco en mi biblioteca un libro, Pub games in
England de Timothy Finn (mi versién es de los
afios 80 y desconozco si atin se puede encontrar), y
leo que lleg6 a Inglaterra desde las Islas del Canal,

ochoislas que se encuentran en el canal de la
Mancha, a mediados del siglo XX. De todas formas
es posible que fuera un juego de marineros y que
llevase algunos siglos jugandose en las citadas islas.

Se pueden comprar juegos de madera hechos con
mads o menos fortuna. Entre todas las versiones que
conozco lamads bonita es una dentro de un batil de
madera envejecida que usé como regalo para un
amigo hace un par de afios y que puede adquirirse
por internet.

Para hacer una version casera solo se necesitan dos
dados y nueve naipes con los niimeros del 1al 9.

Se colocan las cartas boca arriba. Si que quiere se
puede jugar sobre una hoja de papel, como si fuese
un tapete.

Se escoge el orden de juego. Un jugador tira los
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dos dados y puede decidir quitar las cartas que
correspondan a cualquiera de los dados, alos dos o
alasuma de los dos. Por ejemplo si hasalidoun 6y
un 3 puede sacarel 3,el 6,el3yel 6,0el9.

El turno de un jugador contintiia hasta que des-
pués de una tirada no puede sacar ninguna carta.
Imaginemos que s6lo quedan boca arriba las cartas
2y 5ysale un3yun 6, porlo que no hay ninguna
combinacién que permita quitar ninguna de las
cartas. Entonces se acaba el turno del jugador y su-
ma tantos puntos negativos como los niimeros que
queden boca arriba (en nuestro ejemplo 7). Pierde
el primero que llega a una puntuacién pactada, por
ejemplo 50.

Los amantes de los niimeros pueden hacer que
cuando un jugador no puede sacar ningtin niimero,
la puntuacion negativa es la cifra que resulta con

todos los nimeros que
UN JUEGO estan boca arriba. Si por
DE TABERNA  ejemplohan queda-
CON MUCHAS do sobre lamesa los
numeros 1,5y 9 suma
VARIANTES 159 puntos negativos.
QUE DESDE Parece una nimiedad,
EL PRINCIPI() peroestamodificacion
ATRAPA cambia sustancialmen-
te la estrategia.
POR LA
SENCILLEZ Biel Pubill, maestro y
DE SUS activista de la recupe-
racion de los juegos
NORMAS tradicionales, me contd
una version matemdti-

ca del mismo juego. La dindmica es exactamente la
misma, pero después de la tirada de los dos dados,
el jugador puede sacar cualquier combinacién

de cartas que sume lo mismo que los dos dados.

Es decir que ante un 3 y un 6 se pueden sacar los
ndmeros que sumen 9.

En esta version gana el primero que cierra caja, es
decir, que consigue sacar todos los niimeros.

Prueben las tres versiones. Cada una tiene su estra-
tegia. Si quieren, ya saben, pueden contidrmela. Yo
prometo confesarles lamia. m
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