

  [image: cover]




  

    Manuel Hurtado




     




     




     




    CÓMO JUGAR




    Y GANAR




    A LAS CARTAS




     




     




     




     




     




    EDITORIAL DE VECCHI


  




  

    A pesar de haber puesto el máximo cuidado en la redacción de esta obra, el autor o el editor no pueden en modo alguno responsabilizarse por las informaciones (fórmulas, recetas, técnicas, etc.) vertidas en el texto. Se aconseja, en el caso de problemas específicos —a menudo únicos— de cada lector en particular, que se consulte con una persona cualificada para obtener las informaciones más completas, más exactas y lo más actualizadas posible. EDITORIAL DE VECCHI, S. A. U.




    El editor agradece a la empresa Heraclio Fournier, S. A. la autorización para la reproducción de las cartas de juego.




    © Editorial De Vecchi, S. A. 2016




    © [2016] Confidential Concepts International Ltd., Ireland




    Subsidiary company of Confidential Concepts Inc, USA




    ISBN: 978-1-68325-378-5




    El Código Penal vigente dispone: «Será castigado con la pena de prisión de seis meses a dos años o de multa de seis a veinticuatro meses quien, con ánimo de lucro y en perjuicio de tercero, reproduzca, plagie, distribuya o comunique públicamente, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica, o su transformación, interpretación o ejecución artística fijada en cualquier tipo de soporte o comunicada a través de cualquier medio, sin la autorización de los titulares de los correspondientes derechos de propiedad intelectual o de sus cesionarios. La misma pena se impondrá a quien intencionadamente importe, exporte o almacene ejemplares de dichas obras o producciones o ejecuciones sin la referida autorización». (Artículo 270)


  




  

    
INTRODUCCIÓN
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«Afortunado en amores, desgraciado en el juego»





    Aunque así reza el viejo refrán, es absolutamente falso. Este libro se lo demostrará: el éxito en el juego depende exclusivamente de usted, o casi.




    El comentarista de bridge de un conocido semanario reseñaba el resultado de un torneo con las siguientes palabras: «[...] el encuentro ha terminado con el triunfo del equipo X, que ha jugado sin cometer un solo error». Así pues, el perdedor comete errores, el ganador no.




    ¿Se quiere destruir el mito según el cual el juego, sin distinguir si es o no un juego de azar, más que estar sujeto a unas reglas fundamentales, estaría confiado a la suerte o a la fatalidad, a la fortuna? Aun cuando es hermoso creer y confiar en ella, no deja de resultar excesivo e ingenuo responsabilizarla de cada éxito o fracaso, incluso en el juego.




    En la mesa con los amigos o ante el tapete verde de los torneos internacionales, ¿sólo se gana si la diosa de los ojos vendados ha besado la frente del jugador afortunado? No, no es únicamente cuestión de buena suerte, ni tampoco se cifra todo en la experiencia, en la intuición o en la astucia, aunque tienen, sin lugar a dudas, su importancia, sino que se trata primordialmente de conocer y dominar la técnica del juego, sus diversas situaciones, posibilidades y soluciones. Por lo tanto, también para jugar es preciso documentarse si uno quiere salir de la mediocridad.




    «Ayúdate y te ayudarán», reza otro viejo proverbio que, este sí, es provechoso y válido en cualquier circunstancia. Este libro presenta los juegos de cartas más conocidos: desde aquellos que tienen un carácter eminentemente popular, como la brisca y el siete y medio, hasta los que pudiéramos llamar de sociedad, como el remigio y la canasta, sin olvidar los solitarios, los juegos para niños y los de azar.




    En este panorama, realmente completo, se reserva un amplio capítulo al bridge, quizá el juego más difundido y que más pasiones despierta. El autor, renombrado y competente experto en la materia, además de describir minuciosamente los movimientos, ha desarrollado muchos de ellos a título de ejemplo, para ofrecer así una visión exhaustiva y práctica.




    Haga, pues, su juego, aunque el amor vaya viento en popa, pero hágalo después de haber leído este libro porque ¡no enseña sólo a jugar, enseña a ganar!


  




  

    
LAS CARTAS: HISTORIA Y TIPOS
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LOS NAIPES O CARTAS
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Historia de las cartas




    Los naipes tienen su propia historia, noble y secular, cuyos orígenes se pierden en la noche de los tiempos. De hecho, ni siquiera se ha podido determinar con exactitud el país en que se inventaron. Se han formulado muchísimas teorías al respecto, basadas siempre en antiguos documentos que mencionan estos sugestivos pasatiempos. El aspecto más positivo de cada una de ellas es, precisamente, el hecho de estar fundamentadas en documentos con toda probabilidad originales; sin embargo, todas las teorías tienen el mismo defecto: se basan sólo en ese documento concreto, ignorando todos los demás.




    Muchos autores han sostenido el origen italiano de los naipes, fundando sus opiniones en un acta florentina del año 1376 que califica de reciente el juego de las cartas.




    No obstante, parece que no puede ponerse en duda el hecho de que este popularísimo medio de distracción llegó a Europa procedente de Oriente. La polémica, aún vigente, surge en torno a la cuestión sobre qué país fue el primero en exportar los naipes. Por un lado, se propone China (así se afirma en un diccionario chino del año 1678, en el que figuran grabados de cartas de este tipo que datan de principios del siglo XII) y, por otro, la India (en donde las cartas habrían nacido derivadas directamente del ajedrez).




    Lo que parece aceptado por todo el mundo es el hecho de que las cartas fueron introducidas en Europa por los árabes a finales del siglo XIV. Una prueba bastante convincente de ello es el origen árabe de la palabra naipe.




    Se desconoce la finalidad para la que fueron inventados los naipes, es decir, no se sabe si sirvieron como instrumento para la adivinación o si desde un buen principio se usaron como simple pasatiempo. Según parece, los primeros naipes se utilizaron para entretener a los niños.




    Sea como fuere, lo cierto es que, a partir del siglo XIV, las cartas se difundieron por toda Europa, y fueron tomando sus características fundamentales de los tipos usados respectivamente en Italia, Alemania, Francia y España. Al menos en las cartas que usamos habitualmente para el juego hallamos distintos palos, que son herederos directos de aquellos que siglos atrás se adoptaron en dichos países.




    
Las cartas más comunes




    Los naipes más comunes en nuestro país son la baraja española y la francesa.




    La baraja española consta de cuatro palos: copas, oros, bastos y espadas. Para cada palo hay doce cartas: del uno al nueve más las tres figuras (sota, que corresponde al diez, caballo, el once, y rey, el doce). En este grupo caben pequeñas diferencias en las figuras y en los motivos gráficos con respecto al modelo general.




    La otra gran familia de naipes usados en todo el mundo es la de ascendencia francesa o inglesa (digamos, a título de ejemplo, que se trata de la baraja utilizada normalmente para jugar al póquer y al bridge). Los palos, siempre en número de cuatro, son los siguientes: picas, corazones, rombos y tréboles. Cada palo comprende trece cartas: las numeradas del uno al diez más las tres figuras (sota, dama y rey). Generalmente las figuras tienen, además, una letra (tomada del nombre inglés) que las caracteriza y que sirve para dar nombre a la carta en cuestión. A la sota corresponde la letra J (inicial de Jack), a la dama la letra Q (inicial de Queen) y al rey la letra K (inicial de King). Sin embargo, a veces las letras han sido sustituidas por las iniciales de los nombres de las figuras en otra lengua. Así, en Francia podemos hallar la letra V para la sota (Valet), D para la dama (Dame) y R para el rey (Roi); y en Alemania, B (Bube), D (Dame) y K (Koening), respectivamente.




    Los naipes de origen alemán, algo distintos de los anteriores, son de uso más restringido. Los palos característicos de esta baraja son los corazones, las campanas (que ocupan el lugar de los rombos), las hojas (en el lugar de los tréboles) y las bellotas (que sustituyen a las picas).




    
Los tarots




    Los tarots son barajas de naipes singulares que, en mayor o menor escala, se hallan difundidos prácticamente en todos los países. La tradicional polémica sobre el origen de cualquier baraja, en general, se hace más enconada cuando se refiere a los tarots, en particular. Hay quien les atribuye una antigüedad tan remota que los sitúa en la civilización egipcia.




    Los tarots se caracterizan porque, además de los cuatro palos, tienen otras cartas especiales que no pertenecen a ninguno de ellos, los tarots propiamente dichos, que reproducen personajes determinados o alegorías especiales. De estas cartas existen, asimismo, tipos o modelos muy variados según los distintos países. Más adelante tendremos ocasión de referirnos a ellos con más detenimiento, al dedicarles un apartado completo dentro del capítulo «Los juegos menos conocidos».




    
El coleccionismo de cartas




    Los fabricantes de cartas han agudizado su fantasía para ofrecer productos siempre nuevos y graciosos. Prueba de ello es que, en los últimos tiempos, se está extendiendo en muchos países el coleccionismo de naipes y barajas. Se trata de ejemplares de cartas que, en vez de considerarse un instrumento con el que pasar el tiempo, son apreciados por su valor propio, lo que hace que sean conservados cuidadosamente. No faltan, incluso, los ejemplares de barajas (completas o series de algunos naipes) realizados por insignes artistas, dignos de figurar en un museo.




    Aun limitándonos a las barajas más recientes, incluso a las que se confeccionan en nuestros días, es posible reunir colecciones verdaderamente curiosas. En efecto, mientras figuren en cada carta el valor y el palo que le corresponden, todo el espacio sobrante puede dedicarse a cualquier ilustración. De ahí, pues, que mediante las cartas sea posible narrar una historia, divertir, enseñar, satirizar, anunciar productos comerciales, etc.




    Sobre el tema del coleccionismo de naipes huelga extenderse porque, entre otras muchas razones, escapa en mucho a nuestro objetivo, aunque queremos invitar al lector a que visite algún comercio especializado o bien surtido. Con toda seguridad descubrirá un mundo nuevo y divertido cuya existencia probablemente no hubiera sospechado.




    
Otros tipos de cartas




    Hasta ahora hemos hablado de lo que podríamos considerar los tipos de naipes en general, pero existen en el mercado otros tipos muy variados realizados especialmente para un determinado juego. Por ejemplo, como se verá más adelante, en el juego de la canasta los cuatro palos no tienen ninguna importancia, lo único que de ellos interesa es el color (rojo y negro). Por esta razón, especialmente en un momento en que este juego se hallaba en pleno apogeo, aparecieron en el mercado unas barajas en las que los palos habían sido prácticamente suprimidos; la ilustración se reducía únicamente a pequeños círculos rojos o negros.




    Casos parecidos se dan para algunos juegos que, si bien pueden ejecutarse con las cartas normales, en realidad necesitarían otras barajas con dibujos específicos o más apropiados.




    Asimismo, la gama de naipes infantiles es muy rica. Pongamos un ejemplo: el juego de las muchas gracias resulta fácil de practicar si se utilizan cartas especiales, que sustituyan los palos ordinarios o las típicas figuras por objetos o animales más familiares que facilitan el entendimiento del juego a los niños muy pequeños.




    
Los juegos de cartas




    En este libro describiremos algunos de los más conocidos juegos de cartas. Como algunos de ellos cuentan con infinitas variaciones, especialmente los más populares y difundidos, es posible que con cierta frecuencia algunos lectores, acostumbrados a jugar de una manera determinada, encuentren en estas páginas formas de juego nuevas o diferentes. Sin embargo, no se trata de afirmar la prevalencia de unos sistemas sobre otros.




    La descripción de una variante determinada, la indicación de un sistema específico de contar puntos concreto, la precisión del número de cartas a repartir, etc. sólo son el reflejo de la forma en que el autor acostumbra a jugar o la explicación de las reglas mayoritariamente más seguidas. Evidentemente, quien esté acostumbrado a jugar de una determinada manera puede seguir haciéndolo, prescindiendo de lo escrito en estas páginas, porque el propósito de la obra es dar a conocer juegos nuevos, es decir, ampliar la gama de pasatiempos que estén a disposición del lector.




    Para terminar quisiéramos recordar que, en nuestra opinión, los juegos de cartas deben ser siempre juegos, lo que significa que deben servir, ante todo, para relajar el ánimo, que ya está sujeto a bastantes alteraciones durante el transcurso de la jornada.




    Entendámonos: hay juegos de cartas más dados a suscitar peleas y discusiones, aspecto, no obstante, que podría contemplarse desde un punto de vista divertido y agradable. Sin duda, una discusión serena, aunque llegue a ser apasionada, sobre una mano de bridge puede resultar una forma interesante de pasar el tiempo, pero lo que consideramos un error es convertir la discusión en una disputa, nada más lejos de la intención última de todo juego: entretener y divertir.


  




  

    
LOS JUEGOS TRADICIONALES
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LA ESCOBA
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    La escoba es uno de los juegos tradicionales más conocido y practicado por toda la geografía española. Una de las razones de esta popularidad es precisamente que se caracteriza por la simplicidad de todas sus reglas, que pueden ser fácilmente aprendidas incluso por los niños más pequeños. No obstante, alguna de sus variantes, como la llamada científica, se presta a complicadísimas consideraciones y puede dar lugar a problemas que nada tienen que envidiar, por ejemplo, a los del bridge.




    La escoba, que probablemente cuenta con más de seis siglos de existencia, se juega con una baraja de cuarenta cartas, generalmente española o bien una francesa a la que se han retirado previamente los ochos, los nueves y los dieces.




    En cualquier caso siempre tendremos cuarenta cartas subdivididas en cuatro palos. Para cada uno de ellos las cartas que se emplean son: 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 - 7 y las tres figuras (sota, caballo y rey). La primera figura (la sota) vale ocho, la segunda (el caballo o la dama), nueve, y la tercera (el rey), diez.




    El objetivo del juego consiste, básicamente, en tomar las cartas que están descubiertas sobre el tapete.




    Para llevarlo a cabo correctamente es preciso que el jugador tenga en su poder una carta del mismo valor que la que se quiere coger, o bien una carta cuyo valor sea igual a la suma de las dos o más cartas que se pretenden.




    Supongamos que sobre la mesa se hallen, descubiertas, las siguientes cartas: el seis de espadas, el dos de bastos, el tres de bastos y el cuatro de oros.
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    Quien debe jugar, teniendo en mano un 2, puede retirar con esta carta el 2 que está descubierto en la mesa. Igualmente, si tuviera un 3 o un 4 podría tomar con ellos las cartas equivalentes.




    

      Si el jugador tuviese en mano un 5, podría coger un 2 y un 3 al mismo tiempo, ya que la suma de ambas es igual a cinco, es decir, se puede efectuar la toma porque el valor de la carta en mano iguala la suma de valores de dos cartas que hay sobre la mesa. Así:
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      Igualmente, con un 7 en mano se pueden coger dos cartas, el 3 y el 4 (ya que 3 + 4 = 7):
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      Con una sota (que vale ocho) se pueden coger el 6 y el 2 (puesto que 6 + 2 = 8):
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      Con un caballo (que vale nueve) se pueden tomar el 6 y el 3 (porque 6 + 3 = 9):
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      Un jugador puede coger más de dos cartas siempre que la que tenga en mano sea igual a la suma de los valores de las cartas pretendidas. Por ejemplo, si hay dos 3 y un as se pueden tomar con un siete:
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      No obstante, una carta puede tomar dos o más sólo cuando no haya en la mesa otra carta de su mismo valor. Si volvemos, por ejemplo, al caso visto anteriormente en que en la mesa estaban descubiertos un 6, un 2, un 3 y un 4, el jugador que tenga en mano un 6 no podrá coger el 4 y el 2 (a pesar de que 4 + 2 = 6), porque está obligado a tomar precisamente el otro 6:
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    Cuando le llega el turno a un jugador que no puede coger ninguna de las cartas descubiertas, deberá descubrir una de las suyas sin tomar ninguna de las cartas de la mesa.




    

      Supongamos, por ejemplo, que las cartas descubiertas sobre la mesa son las siguientes:
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    El jugador que tiene un 3 no puede coger nada, por lo que deberá descubrir su 3 y dejarlo sobre la mesa junto a las demás cartas.




    Se produce una situación particular cuando, llegado su turno, un jugador toma todas las cartas que se hallaban sobre el tapete. En tal caso se hace escoba, lo que es muy importante porque permite conquistar un punto. Con objeto de que los jugadores recuerden que se ha efectuado una escoba, quien se la anota deberá dejar la carta con la que la ha obtenido descubierta delante del mazo de las que ya tiene ganadas. Así, si se tiene un 6 en mano y sobre la mesa sólo hay otro 6, el jugador hace escoba y tiene que dejar el 6 descubierto en la siguiente posición:
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      De igual modo, si el jugador tiene en mano un caballo y sobre la mesa quedan un 7 y un 2, también se puede hacer escoba (ya que el caballo, como hemos dicho anteriormente, vale nueve, y 9 = 7 + 2); para ello toma las cartas y deja el caballo descubierto junto al mazo:
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    La escoba se juega entre dos o cuatro jugadores (en este último caso, se forman dos equipos por parejas) y pueden distribuirse tres o nueve cartas en cada juego o mano. No obstante, para facilitar la comprensión empezaremos considerando el caso más sencillo, es decir, cuando la escoba se juega entre dos personas y se reparten tres cartas por baza.




    Al iniciarse la partida, el jugador que distribuye las cartas reparte tres al contrincante y tres para él, y coloca cuatro descubiertas en el centro de la mesa. Comenzando por el jugador que es mano (aquel que está sentado a la izquierda del que reparte y, por tanto, es primero en jugar), cada uno de los dos contendientes jugará una carta por turno. Como ya sabemos, cada vez que uno de ellos juega, toma una o más cartas de la mesa o, si no puede coger ninguna, descubre obligatoriamente una de las suyas. Agotadas las tres cartas del primer reparto, se procede a una nueva distribución; igual que al principio, quien las reparte da tres a su adversario y se queda tres. Se juega la siguiente mano, se procede a otra distribución, y así sucesivamente mientras quedan cartas para repartir.




    En la última mano se presenta una particularidad: si el último jugador tiene la posibilidad de hacer escoba con la última carta que le queda, es decir, si tiene en mano una carta que le permita tomar todas las que quedan descubiertas sobre la mesa, puede hacerlo como de costumbre pero no se anota el punto de esta escoba final. En otras palabras, la escoba efectuada con la última carta no da derecho al punto relativo. Asimismo, si el último que juega no puede hacer escoba, las cartas que queden sobre la mesa no podrán ser tomadas ya por ningún jugador, y pasarán a pertenecer automáticamente a aquel de los dos jugadores que ha tomado por última vez alguna carta de la mesa.




    Terminado el juego se efectúa el recuento de los puntos obtenidos. Además de las escobas, conseguidas durante el juego por el procedimiento que ya conocemos, hay en danza otros cuatro puntos:




    — uno de cartas;




    — uno de oros;




    — uno de velo (el 7 de oros);




    — uno de primera.




    El punto de cartas se lo anota aquel de los dos jugadores que ha conseguido más cartas que su adversario (en la práctica, el que ha cogido más de veinte cartas); en el caso de que cada uno de los jugadores tuviera veinte cartas, este punto no se atribuiría a ninguno de ellos.




    El punto de oros es para el jugador que tiene mayoría de oros (si se está jugando con naipes españoles sería para el que tuviera más de cinco oros; en el caso de la baraja francesa para quien consiguiera más de cinco rombos). Si ambos contendientes tuvieran en mano cinco oros (o rombos) este punto relativo quedaría sin atribución.




    El punto de velo pertenece a quien ha tomado el 7 de oros en la baraja española o el 7 de rombos en los naipes franceses. Lógicamente, el de velo es el único punto que no puede quedar nunca sin atribución, ya que forzosamente al final de la partida la carta en cuestión queda en poder de uno de los dos jugadores.




    El punto de primera es más complicado de calcular, ya que implica tener en cuenta una determinada puntuación para las distintas cartas en juego. Esta puntuación, válida únicamente para la primera, tiene los siguientes valores:




    — 21 puntos para el 7;




    — 18 puntos para el 6;




    — 16 puntos para el as;




    — 15 puntos para el 5;




    — 14 puntos para el 4;




    — 16 puntos para el 3;




    — 17 puntos para el 2.




    Para calcular el punto de primera sólo se tienen en cuenta los puntos relativos a una sola carta de cada palo (lógicamente, la más elevada del palo que posea el jugador). Dicho de otra manera, cada jugador descubre, para cada uno de los cuatro palos, la carta que a efectos de la primera tiene la puntuación más alta, y calcula luego el total de puntos conseguidos.




    Teniendo en cuenta la puntuación que hemos indicado, la primera más alta es la que se obtiene con los cuatro 7. Precisamente por esta razón, el 7 es la carta de más valor en la escoba, y los buenos jugadores apoyan todo su juego en el punto de primera, es decir, procuran por todos los medios conseguir los 7, porque saben que en una partida entre dos jugadores, si uno de ellos ha tomado sólo cuatro cartas que son justamente los cuatro 7, aunque el otro haya conseguido las treinta y seis restantes, la partida quedará en empate. En efecto, suponiendo que no se haya anotado ninguna escoba, las treinta y seis cartas sobrantes valen dos puntos (el de cartas y el de oros); en cambio, sólo con los cuatro 7 se obtienen también dos puntos (el de primera y el de velo).




    A efectos de la primera, ganar tres 7 constituye también una baza poco menos que definitiva, pues sólo con ellos se aseguran 63 puntos (21 x 3 = 63). El adversario, que lógicamente poseerá el siete restante, y aun suponiendo que haya conquistado todos los 6, alcanzará un tanteo de primera que vale 75 puntos (18 x 3 = 54, de los tres 6, + 21, por el 7). Para superar esta puntuación el otro jugador (que ha ganado ya 63 puntos con los tres 7) debe conseguir 13 puntos, bastándole para ello poseer, en el cuarto palo de la primera, un 3 (u otra carta mayor, lógicamente).




    Es preciso señalar que una primera de tres cartas nunca puede ganar a una primera de cuatro cartas, aunque la puntuación sea superior; es decir, si un jugador no tiene ni una sola carta de uno de los palos (sea el que sea), mientras que su adversario posee al menos una de cada palo, este último se anota el punto de primera, incluso en el caso de que, sumando los puntos de las tres cartas de uno y de las cuatro cartas del otro, la puntuación mayor se obtenga con las tres cartas.




    Por lo general, una partida de escoba se juega a una puntuación determinada, que se puede alcanzar en uno o más juegos parciales. Esta puntuación, que debe decidirse al principio y de común acuerdo entre los jugadores, suele ser de 11, 16 o 21 puntos.




    En algunas regiones se tiene la costumbre de jugar «a salirse»: cuando con las cartas que se llevan ganadas en el transcurso de una partida, que todavía no ha concluido, se obtienen tantos puntos que, sumados a los conseguidos en manos anteriores, se alcanza la puntuación establecida para la victoria final, el jugador puede suspender la partida. Lógicamente, una vez que se ha dado por terminada, se procede a comprobar que los puntos conseguidos coinciden efectivamente con los que faltaban para ganar. En caso de error por parte del jugador que ha concluido la partida, el juego se considera ganado por el contrincante.




    Hay una regla especial, sobre la que existe un acuerdo prácticamente unánime, que dice que en el caso (por otra parte, raro) de que al iniciarse la partida se descubran tres reyes, las cartas se deben barajar y distribuir de nuevo. Veamos que, en efecto, esta norma tiene su razón: con tres reyes sobre la mesa no se puede hacer ninguna escoba, puesto que un rey sólo puede tomarse con otro rey y nunca con otras cartas, porque no hay ninguna de valor superior a diez; entonces, si hay ya tres reyes sobre la mesa, durante el juego se distribuirá el cuarto rey y, por consiguiente, hasta el final quedarán siempre dos reyes por tomar.




    El hecho de distribuir sólo tres cartas cada vez significa que la suerte tiene una función decisiva en esta forma de jugar a la escoba. En efecto, al comienzo de cada mano un jugador sólo puede escoger, primero, entre tres únicas cartas, luego, entre dos y, en la tercera mano, debe descubrir necesariamente la última carta que le resta. Este inconveniente queda subsanado en algunas variantes de la escoba que implican la distribución inicial de un mayor número de cartas.




    
Las variantes de la escoba




    De la escoba existen otras variantes. A continuación, vamos a examinar a grandes rasgos tres de ellas: la escoba científica, la escoba a quince y el pillo.




    
La escoba científica




    Cuando la escoba se juega a cuatro se distribuyen al principio nueve cartas a cada jugador y se descubren sobre la mesa las cuatro sobrantes. Otra variante consiste en repartir diez cartas por jugador, de manera que no quede ninguna por descubrir. Entonces, el jugador que es mano debe descubrir obligatoriamente una carta suya sin que tenga posibilidad de tomar ninguna, con lo que le ofrece, además, al contrario la oportunidad de hacer una escoba. Este juego es conocido entre algunos aficionados como la escoba científica.




    En estas variantes desempeña un papel muy importante la capacidad de recordar exactamente todas las cartas que ya han salido, tanto para poder calcular las jugadas que se irán produciendo como para poder reconstruir las manos de los demás. O sea, según el juego que cada uno ha hecho, tendría que ser posible saber exactamente las cartas que tiene en mano o, lo que es igual, las cartas que le faltan.




    Asimismo, el hecho de que, por una parte, al principio todos los jugadores procuren, por lo general, no arriesgar las cartas de más valor (las que más pesan para ganar la primera, como los sietes, los seises y los ases, y el «punto de oros»), por otra, el hecho de que al terminar el juego el último en tomar tiene derecho a recoger lo que queda sobre la mesa, hacen que precisamente las últimas manos sean las que revisten mayor importancia. En definitiva, estos motivos contribuyen a que la virtud más preciada del jugador sea, por encima de todo, la capacidad para recordar las cartas que se han ido jugando en las manos anteriores.




    Al no poder extendernos en detalles en esta obra, nos limitaremos a recordar algunas reglas sencillas que tienen por objeto ayudar al jugador.




    La primera de estas reglas es fácil de deducir y de aplicar, si se tiene presente la suma total de los valores de las cartas que están en juego. Como ya sabemos, hay cuatro palos, y para cada uno de ellos diez cartas con valores que van del uno al diez. Por lo tanto, para cada palo la suma total de puntos es 55 (1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 = 55) y para todo el mazo, 220 puntos (55 x 4 = 220).




    Si se retiene el total de puntos que han salido, al final, sabiendo los que han sido recogidos y contando los que se tienen en mano y los que están descubiertos sobre la mesa, es posible saber los que tiene en mano el adversario. Esta regla es especialmente útil cuando se juega entre dos.




    De cualquier modo, si se tiene poca memoria, o si no se quieren recordar todas las puntuaciones, es posible acudir a un recurso igualmente eficaz (también cuando se juega entre dos): basta tener presente que, cada vez que se toman cartas, el número de puntos conseguidos es siempre par (porque o bien se cogen dos cartas iguales, o bien se cogen más cartas cuya suma equivale al doble del valor de la carta jugada). Puesto que también la suma de todas las cartas (220 puntos, como sabemos) es par, se puede deducir que al final la suma de las cartas en mano, más las del adversario, más las que quedan descubiertas debe ser asimismo un número par. Luego, si nuestras cartas, más las descubiertas, dan una suma par, también entonces las cartas que el adversario tiene en mano sumarán una cifra par; en cambio, si nuestras cartas, más las descubiertas, suman impar, impar será a su vez la suma de las cartas que posee el contrincante.




    La regla que aplican casi todos los aficionados a la escoba científica es la llamada del cuarenta y ocho. Mencionamos simplemente el hecho de que se discute aún el origen de este nombre; recientemente un gran experto, autor de un excelente libro sobre el tema, ha hallado la razón probable de esta denominación entre complejas elucubraciones de carácter matemático, que queremos ahorrar a los lectores por cuanto las estimamos reservadas a los especialistas. Veamos, en cambio, de forma práctica, en qué consiste la regla del cuarenta y ocho.




    

      Esta regla se basa en una consideración que tiene fundamental importancia en la escoba científica y que conviene examinar con atención. En este juego, como hemos dicho, no se descubre al principio ninguna carta. Por lo tanto, el jugador que es mano, es decir, el contrincante del que las distribuye, está obligado a jugar una primera carta. Para simplificar, imaginemos la siguiente mesa y supongamos que el jugador D ha distribuido las cartas:




      [image: ]


    




    El primero en jugar será A. Supongamos que A descubre una carta que B posee, y que, por lo tanto, este hace escoba. Ahora le toca a C jugar una carta. Supongamos también que D consigue la segunda escoba. Ahora dejemos la idea de que los dos compañeros B y D (es decir, el que ha repartido y su compañero de equipo) siguen haciendo escobas. De todas maneras, mientras cada uno vaya cogiendo una sola carta de las jugadas por sus adversarios siempre se estará en ventaja frente a los otros jugadores, puesto que al jugar detrás de A y C tienen la posibilidad de ir tomando, una tras otra, las cartas que estos van descubriendo sobre la mesa. En tal situación, las cartas quedan perfectamente emparejadas, es decir, agrupadas de dos en dos y, por lo tanto, al que puede jugar después de los demás le interesa que la situación se mantenga estacionaria. Obviamente, si al jugador que ha distribuido el juego y a su compañero les conviene que las cartas se vayan emparejando, a sus adversarios les interesa justamente lo contrario. Resumiendo, el jugador que es mano y su compañero deben procurar desparejar todo lo que puedan, cogiendo bazas no de una sola carta, sino de varias (por ejemplo, un 2 y un 3 con un 5, un 4 y un 5 con un caballo, y así sucesivamente).




    Así pues, en el juego de la escoba científica conviene desparejar y emparejar mano tras mano. Es bastante fácil recordar las parejas de cartas que se han ido jugando; en cambio, resulta más difícil recordar todas las cartas que han quedado desparejadas y, luego, vueltas a emparejar o nuevamente desparejadas. Y aquí nos hallamos con el cuarenta y ocho: el jugador debe limitarse a recordar únicamente las cartas desparejadas, eliminando una tras otra de esta lista (que, como es lógico, se retiene de memoria) las que van siendo luego emparejadas. Por ejemplo, si al principio con un 5 se han tomado un 2 y un 3, se deberá recordar 2 - 3 - 5, pero si en una mano posterior cualquiera con una sota se toman un 3 y un 5, sólo se recordará entonces el 2 y la sota. El 3 y el 5 que al principio estaban desparejados han quedado después emparejados con la otra baza.




    En las últimas manos, teniendo en cuenta las cartas que se poseen, las que están a la vista, así como el hecho de que, al final, todas las cartas deberán quedar emparejadas, se puede saber las que aún quedan por jugar. Los jugadores más expertos incluso han estudiado otras reglas especiales que permiten sacar el mayor provecho de estos cálculos y muchos de ellos, además, conocen otras normas especiales que permiten verificar la exactitud del cálculo que se está haciendo durante el transcurso de la partida. Pero todo ello requiere explicaciones mucho más complejas, que se apartan del objeto de este libro.




    Una última consideración se refiere a la primera carta que debe jugar el jugador que es mano. Evidentemente, si este tuviera las cuatro cartas de un mismo valor, no cabría ninguna duda: al jugar una de ellas podría estar seguro de no dar escoba a los adversarios. Digamos, a propósito, que, cuando se da esa circunstancia, para indicar al compañero que se tienen las cuatro cartas de un mismo valor se juega la de oros. Pero ¿qué ocurre si no se tienen cuatro cartas iguales?




    Evidentemente, el jugador deberá descubrir una carta que ofrezca al adversario las menores posibilidades de hacer escoba, es decir, una carta que tenga en mano repetida dos o más veces. Por ejemplo, si el jugador que es mano tiene cartas iguales, deberá jugar precisamente una de estas cartas, y sólo la escogerá de un grupo de dos cartas iguales si no posee uno de tres.




    Queremos dejar esta indicación bien clara, porque existe una regla bastante difundida que establece que no se debe salir nunca con una carta de la que se tenga tres, es preferible hacerlo con una de la que se tenga una pareja. Esta elección tiene como objeto ayudar al compañero. El razonamiento es el siguiente: supongamos que juego una carta de la que poseo otras dos. Si el adversario de la derecha hace escoba, mi compañero no tiene ninguna referencia, por cuanto no podrá tener una carta segura, ya que las dos restantes las tengo yo en mano. Muy probablemente, a causa de ello estará obligado a dar una nueva escoba. En cambio, si juego de una pareja, aun admitiendo que mi adversario haga escoba, mi compañero podrá tener la carta que falta, con la que estaré seguro de no dar escoba.




    A simple vista este razonamiento puede parecer acertado, pero si se efectuara un riguroso cálculo de probabilidades y, sobre todo, si se hicieran estadísticas serias de partidas reales, se descubriría que siempre es mejor jugar de donde se tienen tres cartas que no de donde sólo se tienen dos.




    
La escoba a quince




    La escoba a quince tiene por objeto, principalmente, complicar la vida a quien acostumbra a calcular el cuarenta y ocho. En esta modalidad no se toman las cartas con otras de igual valor, sino que se cogen cuando la suma total entre la que se juega y las que se cogen es 15. Por ejemplo, con un caballo (que vale nueve) se toma un 6, ya que 9 + 6 = 15. Como vemos, en este juego cada toma despareja las cartas, puesto que no existen dos cartas iguales que sumen 15 (que es un número impar). En consecuencia, el cálculo del cuarenta y ocho resulta particularmente complicado. En la escoba a quince los puntos se calculan exactamente igual que en la escoba normal.




    
El pillo




    El pillo es una modalidad de la escoba a dos que está incluida en el vasto grupo de las escobas de as. En esta variante los ases desempeñan un papel particular: jugando uno cualquiera de ellos se toman todas las cartas descubiertas sobre la mesa, aunque esta toma no constituye escoba y, por lo tanto, no permite conquistar ningún punto.




    Existen otras muchas variantes de las escobas de as que dependen, sobre todo, de ciertas combinaciones con las que se conquistan otros puntos, además de los de la escoba normal. Por ejemplo, en el pillo el rey de oros (o de rombos) también vale un punto. Además, es posible anotarse otros puntos con las bácigas o bacitas: si las tres cartas que recibe un jugador cuando se distribuyen no alcanzan una puntuación total superior al nueve, se hace una bacita que vale dos puntos si las tres cartas son de valores distintos, y tres, si hay dos cartas iguales. Asimismo, con tres cartas iguales también se tiene una bacita, que hace ganar unos buenos siete puntos. Por lo demás, las reglas son iguales a las de la escoba común, con la única salvedad de que, al ser posible realizar muchos puntos en una mano, la partida termina cuando se alcanza una puntuación bastante elevada. Con el pillo, por ejemplo, suele llegarse a los 41 puntos.




    
LA BRISCA
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    La brisca es uno de los clásicos por excelencia entre todos los juegos de naipes.




    Originario, según parece, de Holanda, se habría difundido por Europa a finales del siglo XVI aproximadamente y se introdujo en primer lugar en Francia.




    Generalmente las partidas al juego de la brisca se suelen disputar entre dos jugadores, que utilizan una baraja de cuarenta cartas.




    El orden de las cartas, de mayor a menor, es el siguiente: as - tres - rey - caballo - sota - 7 - 6 - 5 - 4 - 2.




    En el caso de que se decidiera jugar la partida con naipes franceses, las figuras, es decir, el rey, el caballo y la sota de la baraja española tendrían su equivalencia en el rey, la dama y la sota, respectivamente, de la baraja francesa.




    En cada mano jugada, y como norma general, la carta de valor superior toma la carta inferior:
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      Gana el as
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      Gana el rey
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      Gana el siete


    




    Sin embargo, en este juego hay un palo privilegiado, el que constituye la brisca, que se determina al principio de cada mano.




    Cuando se juegan dos cartas del mismo palo gana la de valor más alto.




    Cuando se juegan dos cartas de palos distintos, pero sin que ninguna de ellas sea brisca, gana siempre la primera carta jugada (independientemente del valor de las cartas).




    En cambio, si una de las dos cartas que se han jugado es del palo de triunfo, esta es la que gana la baza (prescindiendo también en este caso del valor de ambas).




    Veamos algún ejemplo:
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      1.ª carta - 2.ª carta




      Si los bastos no son triunfos, gana el siete de oros


    




    

      [image: ]




      1.ª carta - 2.ª carta




      Si los bastos son triunfos, gana el dos


    




    Lógicamente, si se juegan dos briscas o, como hemos visto, dos cartas del mismo palo (aunque no sean triunfos), gana la carta de valor superior.




    Para determinar el palo de triunfo o brisca se procede como sigue: el jugador que ha de distribuir las cartas, después de barajarlas bien, las da a cortar y luego reparte tres a su adversario, tres para sí y, por último, descubre una carta que deja bien visible sobre la mesa (se acostumbra a situar en el centro, pisada por la baceta de cartas sobrantes). El palo de la carta descubierta constituye la brisca durante toda la mano.




    Gana la baza el que ha jugado la carta de mayor valor, que recoge de la mesa las cartas que la forman y roba una carta de la baceta; luego, su adversario roba también otra carta. Inicia la baza el jugador que ganó la anterior. De este modo, robando una nueva carta a cada baza, los jugadores tienen siempre tres cartas en mano. Sólo al final, cuando se han robado las dos últimas cartas de la baceta (incluyendo la que se ha girado al principio y que señala el palo de triunfo, que se considera propiamente como la última de la baceta), los jugadores tendrán primero tres cartas, luego dos y finalmente una sola.




    Terminado el juego se procede a calcular los puntos obtenidos, teniendo en cuenta los siguientes valores:



OEBPS/Images/12130.007.jpg
=

VITORIA

(ESPANA)

@@,






OEBPS/Images/12130.008.jpg





OEBPS/Images/12130.005.jpg
N
N

ttt o
boh =






OEBPS/Images/12130.006.jpg





OEBPS/Images/12130.003.jpg





OEBPS/Images/12130.004.jpg





OEBPS/Images/12130.002.jpg





OEBPS/Images/12130.009.jpg
ttt
boh






OEBPS/Images/12130.011.jpg





OEBPS/Images/12130.010.jpg





OEBPS/Images/cover.jpeg
Manuel Hurtado

Juegos tradicionales - Juegos de azar
Los juegos menos conocidos







OEBPS/Images/12130.021.jpg





OEBPS/Images/12130.013.jpg





OEBPS/Images/12130.012.jpg
DD

o

&

QA o

i &

W ¢

¢






OEBPS/Images/12130.015.jpg





OEBPS/Images/12130.014.jpg





OEBPS/Images/12130.017.jpg





OEBPS/Images/12130.016.jpg





OEBPS/Images/12130.019.jpg





OEBPS/Images/12130.018.jpg





OEBPS/Images/12130.020.jpg





