
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 

Una mujer dio a luz a un niño 
entre los indios yokut. El bebé 
nació sosteniendo entre las manos 
una costilla de su madre. En lugar 
de enfadarse, la parturienta 
encontró la cosa divertida. Llamó a 
su hijo Toma de los Otros, pues 
pensó que ese nombre le iba 

perfectamente. 

Poco después de su nacimiento se comprobó que Toma de los 
Otros era un niño precoz. En cuanto se pudo sentar abandonó el 
seno de su madre ¡para aprender a jugar a las tabas!*.  Además, 
hizo rápidos progresos. 

En cuanto pudo andar, Toma de los Otros aprendió a manejar la 
cachava **   y pronto se convirtió en el mejor jugador de la tribu. 

En realidad, este personaje estaba poseído por un demonio. 
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Cuando Toma de los Otros llegó a la condición de joven valiente, 
fue de poblado en poblado para estimular a los hombres al juego. Y 
esta pasión se hizo tan grande que en su familia ya sólo se le llamó 
Cabeza Crujiente. 

Este fenómeno realizaba incontables partidas y siempre ganaba. 
Se hizo tan rico que pudo casarse con una muchacha 
indescriptiblemente hermosa y muy codiciada. Su buen posición le 
permitió hacer suntuosos regalos a los padres de la joven para 
conseguirla. 

En las tribus de los alrededores los hombres temían la suerte casi 
diabólica de Cabeza Crujiente. Sin embargo, pese a su reputación, 
siempre encontraba a algún apostante deseoso de medirse con él 

Pronto empezó a murmurarse a sus espaldas: <<Este Cabeza 
Crujiente debe tener un poder mágico>>. 

Un día, Cabeza Crujiente llegó a un poblado. Montó su tienda y 
ocultó dentro a su hermosa mujer.A continuación desafió a los 
hombres presentes. Un tal Ramita de Sauce aceptó el reto y los 
dos valientes se instalaron bajo un gran tipi. Una muchedumbre de 
curiosos se apretaba a sus alrededor. 

Ramita de Sauce eligió disputar una partida la juego de las Cinco 
Piedras puesto que destacaba en esa especialidad. Se inició el 
encuentro. El primero, Cabeza Crujiente, colocó en el suelo dos 
piedrecitas y anunció: 

-Aquí está el oso. Estos son sus dos ojos. Ramita de Sauce 
respondió alineando sus cinco piedras de forma que dibujaran una 
línea partida, y declaró: 

- Aquí está la serpiente. Ondula sobre una roca. 



La partida continuó hasta la noche. Al término de esta primera 
jornada, Cabeza Crujiente sólo llevaba una ligera ventaja. Los días 
siguientes tomó ventaja sobre su adversario. Y llegó el momento 
en el que Ramita de Sauce perdía regularmente. Hasta que por 
último, se encontró despojado de sus más preciadas ropas de 
ceremonia, de sus trajes normales y de todos sus adornos. 

Pero Ramita de Sauce continuó jugando. Entonces tuvo que 
entregar a Cabeza Crujiente sus armas de caza y pesca, y también 
su tipi y su reserva de pieles de nutria. Cuando ya no le quedaba 
nada dijo a Cabeza Crujiente: 

-Continuemos el torneo. Juego a mi mujer. 

-¡Ya tengo una mujer y me basta! -replicó Cabeza Crujiente. 

-¡Entonces apuesto una de mis manos! -añadió Ramita de Sauce. 

-Ya tengo dos. ¿Qué haría con una tercera mano? -respondió 
Cabeza Crujiente desdeñosamente. 

El rostro de Ramita de Sauce se llenó de tristeza. Reprochó a 
Cabeza Crujiente querer romper el juego. 

-En tal caso, acepto tu proposición -dijo este último-. Pero sólo nos 
jugaremos tu mano izquierda para que puedas seguir sosteniendo 
una lanza. 

Continuó la partida. Ramita de Sauce dibujó un cuadrado en el 
suelo con cuatro de sus piedras. 

-Este es el ciervo. Son sus huellas sobre la mia. Cabeza Crujiente 
sólo colocó una piedra. 

-Este es el tejón. Y esta es la nariz de su hocico. Había ganado y 
Ramita de Sauce se cortó la mano. Cabeza Crujiente la deslizó 



bajo su túnica de piel y alcanzó su tipi. 

El amputado pensó que su adversario disponía de un don mágico. 
Reflexionó largamente sobre el tema y llegó a la conclusión de que 
esa suerte en el juego sólo podía provenir de su hermosa mujer. 

Ramita de Sauce visitó al hechicero de la aldea y le pidió un filtro 
de amor. Al caer la noche se aproximó a la tienda en la que dormía 
la pareja y lanzó por tres veces el grito de la lechuza. 

La mujer de Cabeza Crujiente oyó la llamada del pájaro y no pudo 
resistir. Aprovechando que su marido dormía, salió del tipi y vio a 
Ramita de Sauce que la esperaba. Este le dijo muy bajo: 

-Ven , deliciosa mujer , voy a mostrarte las flores de las tinieblas. 

Ella le siguió irresistiblemente, tan embrujador era su encanto. 
Ramita de Sauce la acostó sobre un tapiz de musgo y le hizo un 
hijo. 

Al día siguiente Ramita de Sauce fue a ver a un amigo. Le dijo que 
no podía volver a perder en el juego y le pidió prestados sus seis 
poneys más bonitos. Después fue a rascar en el cuero del tipi de 
Cabeza Crujiente. 

-¡Levántate! -gritó-. Tengo una nueva apuesta. Quiero arriesgarla 
contra ti en una última partida. 

Cabeza Crujiente se puso rápidamente sus vestidos. Pensó que se 
presentaba una oportunidad inesperada y que no debía dejarla 
pasar. 

Y recomenzó el juego. 

Cabeza Crujiente empezó a perder desde el primer momento. A lo 
largo de los días siguientes estuvo constantemente obligado a 



enviar a alguien a su tienda a buscas nuevas apuestas. Por fin se 
vio desposeído de todo lo que había ganado y de todo lo que tenía. 

-¡Se acabó! -dijo-. No puedo seguir jugando. 

-No te vayas - dijo Ramita de Sauce-. Te queda tu esposa. 

-No quiero jugarla. Prefiero perder una de mis manos. 

Ramita de Sauce alzó su muñón. 

-¿Y qué voy a hacer con una de tus manos? 

¿Podría colocarla en el lugar de la que me falta? No, ¡tienes que 
jugarte a tu esposa! 

La muchedumbre de curiosos tomó partido por Ramita de Sauce y 
Cabeza Crujiente tuvo que apostar a su mujer. Colocó una piedra 
ante él. 

-Este es un gusano. Está hecho un bola sobre sí mismo. 

Ramita de Sauce no puso ninguna piedra en el suelo. Sólo hizo un 
leve trazo sobre la tierra con el extremo de un dedo. 

-Esta es una ardilla. No se la ve. Está escondida detrás de un 
árbol. 

Cabeza Crujiente había perdido. Fue a buscar a su mujer y se la 
ofreció a Ramita de Sauce. Para agradecérselo éste le colocó dos 
cornamentas de ciervo en la frente. 

-Toma, esto es para ti. Así todos reconocerán al hombre que ha 
perdido a su mujer en el juego. 

Avergonzado, Cabeza Crujiente se alejó. Nadie volvió a oír hablar 
de él. 



Después de esta memorable partida, los indios yokut que tienen 
mujer guapa no han vuelto a jugar al juego de las Cinco Piedras. 
Los que la tienen fea continúan apostando durante noches enteras 
bajo su tipi para deshacerse de ella. 

 

 

* Los brujos también  emplean las tabas para consultar a los espirítus.  
** Juego parecido al jockey sobre hierba. 
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