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-En el Camino*-

quella noche tocaba pernoctar® en una ciudad pequenita pero mas
grande de lo habitual. Esto le levanté un poco el animo a Guille?
ya que por fin podria dedicarse a hacer cosas mas interesantes que
lavar calcetines y explotar ampollas. Le habia hecho prometer a su madre que irfan
a comprar una revista y a ver algunas tiendas. Guille se habia duchado rapido y
bajo a la sala de estar para esperar a su madre. Al fondo de la sala habia una nifa
de unos diez afios sentada en una mesa jugando sola a la oca. Guille la mird pero
no se acerco. Era timido y tampoco le apetecia mucho hablar con nadie, le dolia la
espalda debido a la mochila. Se arrepentia de haber decidido acompanfar a su madre
a hacer los ultimos 150 km del Camino del Norte. No crefa que seria tan duro para
un nino de doce afios. Se sentd en un sillén a esperar y sacd su maévil. De pronto, la
nifa le llamo:
—iEh, tu!, ¢quieres jugar?
Guille levanto la cabeza del teléfono y contesté:
—No, gracias.
—¢No te gusta la oca? —le pregunté la nifia.
—No, no mucho —le respondié sin entrar en detalles. No le dijo lo que pensaba
en realidad: la oca era un juego para crios?, estpido y que le aburria mortalmente.
—No me lo puedo creer.
—¢El qué no te puedes creer? —pregunté Guille confundido.
—Que te parezca un juego aburrido.
—Yo no he dicho eso.

*Este cuento recibi¢ el tercer premio en el | Concurso de cuentos infantiles sobre el Camino de Santiago
organizado por la Asociacién de Amigos del Camino de Santiago en Avila, celebrado en 2017.

1. Pernoctar: pasar la noche en un lugar.

2. Guille: forma corta de «Guillermo». Es habitual acortar los nombres de mas de tres silabas.

3. Crio/a: nifio/a.

n



iBuen Camino!

—Pero lo has pensado —le acusé la nifa.

—Pues si, mira. Ya me diras qué tiene de emocionante la oca —respondié Guille
un poco borde.

—Seguro que eres de esos que piensas que el parchis es mil veces mejor.

—TU lo has dicho.

—Ya veo...

—¢Y qué ves si se puede saber? —preguntd Guille desafiante®.

—Pues que no entiendes el juego.

—A ver si ahora hay que ser un superdotado® para entender esa chorrada® de
juego.

Aguella cria estaba empezando a irritarle’. Decidi® cambiar de tema para no
enfadarse y le pregunto:

—¢Estas haciendo el Camino con tus padres?

La nifa respondid que ella vivia ahi sin apenas mirarle porque estaba
ensimismada? en su tablero.

—_¢Eres la hija del hospitalero®?

—Si —respondié de forma automatica—. ;Quieres que te ensefie a jugar?
—ijYa sé jugar! —respondié Guille ofendido.

—AQuiero decir a jugar de verdad. Ven, siéntate aqui.

Guille dudo si levantarse o no. La nifa lo miraba con sus ojos azules, casi
transparentes, mientras daba golpecitos en la silla que tenfa a su lado.

—\Venga, que no tenemos todo el dia, tu madre esta a punto de bajar.

—¢Y tU como sabes eso?

—Yo lo sé todo; los hospitaleros lo sabemos todo, asi que 0jo con lo que haces
—Tle dijo, burlona.

Finalmente, Guille se acerco a la mesa y se sentd junto a la nifia. Ahora podia ob-
servarla mas detalladamente y confirmé gue tenia unos ojos azules preciosos y una
bonita sonrisa. Era muy guapa; se parecia bastante a Clara, una chica del instituto

. Desafiante: provocador/a, retador/a.
. Superdotado/a: con alta capacidad intelectual.
. Chorrada: tonteria (coloquial).
Irritar: enfadar o molestar a alguien.
Ensimismado/a: abstraido/a, ausente.
Hospitalero/a: encargado/a de regentar los albergues del Camino de Santiago.
. Ojo: cuidado, atencion.
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En el Camino

gue le gustaba muchisimo. Cémo le gustaria que aquella nifa fuera Clara y no esa
cria sabelotodo™.

—Pareces cansado —comento la nifa.

—¢iCansado? No estoy cansado, estoy harto de' este camino de mierda, me
duelen los pies. Quiero irme a casa. Esto es una pérdida de tiempo.

—¢Todo es tan malo? /No has disfrutado ni un poco? No hay que quedarse solo
con lo malo.

Guille la miraba incrédulo®. Lo que le faltaba, era como estar escuchando a su
madre.

—iNo he disfrutado nada! Bueno, si, vale, algo, pero no merece la pena tanto
esfuerzo.

La nifia lo miraba con interés a través de sus ojos cristalinos pero no decia nada.
De pronto puso su dedo sobre una de las casillas de la oca y le dijo:

—Mira, nosotros estamos aqui.

—:Como que estamos aqui?

—Si, cada casilla del tablero es una etapa del camino y ahora tu estas aqui. Ya
has pasado el pozo, la posada, estas son casillas malas. Ya sabes, te quedas sin ju-
gar, pero también ha habido casillas buenas como los puentes y las ocas. —Guille la
escuchaba sin entender mucho—. Lo bueno y lo malo, todo forma parte del Camino
y de la vida —le explico la nina.

—A ver, ;estas diciendo en serio que cada casilla de la oca representa una etapa
del Camino de Santiago?

—Exacto. Este juego es una metéfora de la vida. Se cree que lo crearon los tem-
plarios™.

—¢Quieres decir que esta casilla es Santiago? —pregunté el chico sefialando la
gran oca final.

—Si'y no, es un misterio. Algunos expertos dicen que Santiago es esta casilla.

—Pero esa es la casilla de la muerte, ;no?

—La muerte no es tan mala, solo tiene mala fama. En realidad la muerte es
simplemente una posibilidad de regeneraciéon’, de cambio —dijo nostalgicamente

11. Un/a sabelotodo: forma despectiva de decir que una persona se cree muy lista.

12. Estar harto/a de: estar cansado de una situacion.

13. Incrédulo/a: sin poder creerlo.

14. Los Templarios: miembros de la orden de caballeria del Temple, institucién religiosa y militar funda-
da en el S.XII, con la misién de proteger los caminos de peregrinacién a los santos lugares de Jerusalén.
15. Regeneracion: renovacion, reconstruccion del organismo.
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iBuen Camino!

la nina—. EI Camino es un camino espiritual para regenerarse y mejorar. Para que
pueda surgir lo nuevo, hay que acabar con lo viejo de alguna forma.

Guille estaba totalmente descolocado: aquella nifa tenia pensamientos tan pro-
fundos y él no podia ni pensar, porque estaba muerto de cansancio.

—Bueno, eso de «camino espiritual», no estoy yo tan seguro —apuntd Guille
contento de poder rebatirle' algo—. He conocido a gente que viene por otros
muchos motivos.

—Eso es verdad —dijo la nifa con cierta tristeza—, y me da pena. Pero yo quiero
pensar que incluso aquellos que vienen al camino para ligar'” o por deporte, lo ha-
cen porque buscan una respuesta, aungue ni siquiera ellos mismos lo sepan.

Los ojos de la nifa se humedecieron, parecia a punto de llorar. jPeligro! Tenia
gue cambiar de tema inmediatamente. De repente se dio cuenta de que no sabia su
nombre, una buena excusa para cambiar de asunto.

—Por cierto, yo soy Guille. ;Como te llamas?

—Encina —respondié la nifia. A Guille Encina le parecié un nombre muy raro
pero no dijo nada.

—Bueno, después de todo el rollo™ que te he metido, ¢quieres jugar? —le pre-
gunté Encina de nuevo con una sonrisa que ilumino toda la habitacion.

—Si, claro —respondié Guille al que le habia picado la curiosidad™.

Empezaron a jugar. A los veinte minutos bajé la madre. Guille le dijo que preferia
guedarse a jugar con su nueva amiga. La madre sonrié y estuvo de acuerdo; ella
saldria a cenar con un grupo de peregrinos que habia conocido durante la etapa.

A las seis de la mafiana siguiente, Guille ya estaba en pie y de buen humor. En
menos de diez minutos se habia vestido y ya tenia preparada su mochila. Bajo a la
cocina donde su madre estaba preparando el desayuno.

16. Rebatir: argumentar en contra.

17. Ligar: intentar seducir a alguien para tener relaciones amorosas o sexuales pasajeras.
18. Rollo: discurso largo, pesado y aburrido (coloquial).

19. Picar la curiosidad: algo despierta la curiosidad a alguien, tienes curiosidad.
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En el Camino

—iHombre, qué temprano y qué despierto! ;Lo pasaste bien ayer, cariio?

—Si, muy bien. Encina es muy maja®.

—Y muy guapa, ;verdad? —le dijo mientras Guille se ponfa de mil tonalidades
de rojo —. {Y quién era esa nifa? ¢Esta haciendo el Camino con sus padres? A ver
si coincidis mas veces.

—No, mama. Encina vive aqui, es hija del hospitalero.

—De Juan? Pero si ese hombre tiene casi setenta afios. Ademas, por desgracia,
él ya no tiene hijos.

La noche anterior unos peregrinos le habfan contado la tragica historia de Juan.
Hace mas de cuarenta afios su hija se cay¢ al rio y su madre se tir6 tras ella para
ayudarla y ambas murieron ahogadas. Después de ese suceso tan tragico, Juan
decidié desaparecer del mundo y ser hospitalero.

—Bueno, pero por lo menos tienes su teléfono, ¢no?, le podras mandar un
wasap Yy, quién sabe, quizas el afo que viene podamos volver.

—Encina no tiene movil, mama.

—iUy, qué raro! Un joven sin mévil. Eso es un milagro. Bueno, ¢ya estas prepa-
rado?

—Si, hoy tengo mas ganas de caminar.

—Me alegro, hijo. Ya veras como lo pasamos muy bien.

Cuando salieron del albergue, empezaba a amanecer. Guille eché un ultimo vis-
tazo, en la ventana de la sala de estar vio a Encina con su tablero de la oca debajo
del brazo. La nifia sonreia mientras le decia adi¢s agitando la mano muy despacio.

20. Majo/a: simpatico/a, agradable.






Aclividade$

1. Los protagonistas del cuento juegan a la oca, un juego de mesa muy popular
entre los nifos espafioles. Relaciona cada palabra con la definicién.
1. Saltarse las reglas de un juego.

2. Objeto que se lanza para sacar un nimero y avanzar.

' i (a) TABLERO

3. Conjunto de normas que configuran el reglamento de (‘”—

un juego. (b APOSTAR )

4. Tabla dibujada para jugar sobre ella a diferentes %J
juegos. (d) FICHA

5. Pieza pequefia usada para representar a cada uno de -

los jugadores e ir avanzando. f) HACER
TRAMPAS

6. Arriesgar cierta cantidad de dinero pronosticando un
resultado.

2. (Positivos, negativos o neutros? Escribe al lado de los adjetivos de la izquierda

un signo «+» «-» 0 «n» (neutro) segun su significado. A continuacion, relaciéona-
los con un anténimo (opuesto) de la columna de la derecha.

.......... 1. TONTO/A a) HORROROSO/A
.......... 2. ABURRIDO/A b) OPACO/A
.......... 3. DESAFIANTE ¢) DESEOSO/A
.......... 4. BORDE d) VITAL

.......... 5. HARTO/A ¢) CORTO/A
.......... 6. SABELOTODO f) ATENTO/A
.......... 7. INCREDULO/A g) DOCIL

.......... 8. ESPIRITUAL h) INCULTO/A
.......... q. ENSIMISMADO/A i) FATAL

.......... 10. INTERESANTE j) AMABLE
.......... 11. PRECIOSO/A k) SUPERFICIAL
.......... 12. MORTAL [y CREDULO/A
.......... 13. CRISTALINO/A m) LISTO/A
.......... 14. GENIAL n) DIVERTIDO/A
.......... 15. TIMIDO/A A) SIN INTERES
.......... 16. PROFUNDO/A 0) TERRENAL
.......... 17. EMOCIONANTE p) ABURRIDO

.......... 18. SUPERDOTADO/A q) EXTRAVERTIDO/A



Actividades

3. La madre de Guille tiene un blog en el que habla de su experiencia en el Cami-
no. Completa la entrada «Consejos para ponerte en marcha» con las palabras

adecuadas. INSOLACION
PASTILLAS TIRITAS
LDA
LA ESPA BOTIQUIN
s ROZADURAS TIRON
CALENTAR AMPOLLAS ESTIRAT

- WWw.micamino.es : i} -

CONSEJOS PARA PONERTE EN MARCHA
Ha sido genial hacer el Camino. Es duro, y al principio me dolia mucho ...........ccccccccvrnine.

porque no estaba acostumbrada a llevar peso, pero después de dos dias se me paso.

También tuve dolor de ..........c.c.......... varios dias. Hay que tener mucho cuidado con el
calzado, te pueden salir .......c.cccccoue. Ojo, ino las explotes! Es basico que lleves unas
botas usadas. jNunca estrenes botas o zapatillas! Intenta ........................ un poco antes
de cada caminata y cuando llegues al albergue no te olvides de ............cc.......... , de esta
forma evitards que que te dé un ... Es muy importante llevar un pequefio
......................... por si acaso. Recuerda meter ............................., son fundamentales para
1S o PV s para el dolor de cabeza. Otra cosa imprescin-

dible que debes llevar, ademds de un buen protector solar, es una gorra, te protegera de
una posible ... Recuerda que lo importante es llegar y, sobre todo, disfrutar de
cada etapa, asi que dosifica las fuerzas y camina siempre a tu ritmo.

4., Encuentra el intruso.

N  vOvi/casiia/TaseRo
N o/ crio/ ApoLescente
BN CHORRADA / TONTERIA / MISTERIO
ON 140/ BORDE/DESAFIANTE
G 151115MADO / CONCENTRADO / ENFADADO

SENSATO / SENSIBLE / INSENSATO
CHISTE / BROMA / CHISME
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Soluciones

2. EN EL CAMINO

1.

1-f (HACER TRAMPAS) 2-c (DADO) 3-¢ (REGLAS)

4-a (TABLERO) 5-d (FICHA) 6-b (APOSTAR)

2.

1-m TONTO/A «-» 7-1  INCREDULO/A «-» 13-b CRISTALINO/A «+»
2-n ABURRIDO/A «-» 8-0 ESPIRITUAL «+» 14—( G,ENIAL «+»

3-g9 DESAFIANTE «-[/+» a-f ENSIMISMADO/A «n» 15-q TIMIDO «-»

4—j BORDE «-» 10-R INTERESANTE «+» 16-k PROFUNDO/A «+»
5-¢c HARTO/A «-» 11-a PRECIOSO/A «+» 17-p EMOCIONANTE «+»
6-h SABELOTODO «-» 12-d MORTAL «-» 18-¢ SUPERDOTADO/A «+»

3. CONSEJOS PARA PONERTE EN MARCHA

Ha sido genial hacer el Camino. Es duro, y al principio me dolia mucho LA ESPAL-
DA porque no estaba acsotumbrada a llevar peso, pero después de dos dias se me
pasd. También tuve dolor de PIES varios dias. Hay que tener mucho cuidado con
el calzado, te pueden salir AMPOLLAS. Ojo, si te salen, jno las explotes! Es basico
que lleves unas botas usadas. jNunca estrenes botas o zapatillas! Intenta CALEN-
TAR un poco antes de cada caminata y cuando llegues al albergue no te olvides de
ESTIRAR, de esta forma evitaras que que te dé un TIRON. Es muy importante llevar
un pequefio BOTIQUIN por si acaso. Recuerda meter TIRITAS, son fundamentales
para las ROZADURAS, y PASTILLAS para el dolor de cabeza. Otra cosa imprescin-
dible es que debes llevar, ademas de un buen protector solar, una gorra, te protege-
r4 de una posible INSOLACION. Recuerda que lo importante es llegar y, sobre todo,
disfrutar de cada etapa, asi que dosifica las fuerzas y camina siempre a tu ritmo.

4.

1-MOVIL 2-ADOLESCENTE 3-MISTERIO 4-MAJO
5-ENFADADO 6-ESPIRITUALIDAD 7-SENSIBLE 8-CHISME



