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< LAESTAMPITA DELA SEMANA

© Nuestra Sefora de Loreto y sus angeles

Q Cuenta la leyenda que la Virgen de
Loreto fue trasladada por los angeles
tras una invasion mameluca. Esta
tradicion narra que en 1291, cuando
los cruzados se vieron obligados a
abandonar Tierra Santa, la Casa de
la Virgen donde se encarné el hijo de
Dios fue transportada mediante el
misterio angélico desde Nazaret
hasta Tersaco, en Dalmacia, y desde
alli, en la noche del 10 de diciembre
de 1294, el dia que se la suelen
conmemorar, al monte de laureles,
en el territorio de Recanati (Italia).
Habitualmente se la reconoce como
patrona de la Fuerza Aérea
Argentina.
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LOS SECRETOS DETRAS DE ESTAS BARAJAS ESPANOLAS

EN EL GOLFO, 0JO AL TRABUCO

© Para jugar se utiliza una baraja de 48 cartas reducida a 28, ya que sélo se usan 7 cartas por

palo: del tres al nueve. Se juega entre cuatro jugadores, aunque en cada mano solo

participan tres y uno es dador. E| objetivo, ganar las apuestas de sucesivos convites.

El valor de las cartas es el sefialado
por su indice, de modo que la mayor
carta es el nueve (9 puntos) y la me-
nor el tres (3 puntos). La mano de un
jugador consta de cinco cartas. Para
determinar el valor de la mano o con-
junto de cartas, el jugador debe su-
mar los valores de las cartas del mis-
mo palo y tomar el mayor de los re-
sultados obtenidos, teniendo en
cuenta que solo puede sumar cuatro
cartas como maximo. Es decir, si tie-
ne las cinco cartas del mismo palo, el
valor de su mano es la suma de los va-
lores de las cuatro mayores. Por ejem-
plo, si tiene el ocho y el nueve de co-
pas (17 puntos en copas) y el cuatro,
cinco y seis de espadas (15 puntos en
espadas), su mano vale 17 puntos. A
través de los sucesivos descartes, el
jugador tratara de reunir, o bien mas
cartas de espadas, o bien mas cartas
de copas. Es decir debe tratar de me-
jorar el valor de su mano. El valor
maximo de una mano es de 30 pun-
tos cuando se cuenta con las cuatro
cartas mayores (nueve, ocho, siete,
seis) de un palo. Se llama trabuco al

jugador que dispone de una combina-
cién de este valor y es mano, ya que
entonces estd seguro de ganar (a
igualdad de valor de la jugada gana el
jugador que estd mas cerca del ma-
no).

Una vez sorteados tanto el pri-
mer dador como los diversos pues-
tos que cada jugador ocupara alre-
dedor de la mesa, el banquero da
las fichas iniciales a cada jugador.
Antes de recibir las cartas, los juga-
dores colocan el ante en el centro
de la mesa. El dador da dos cartas a
cada uno y se realiza la primera
ronda de envites. El primer jugador
que ha recibido cartas puede hacer
una apuesta o pasar. Si el mano no
envida, el siguiente jugador tiene
las mismas opciones y, si éste pasa,
el tercer jugador también puede
elegir entre envidar o pasar. Si nin-
gln jugador envida, se pasa a la si-
guiente fase de juego. Si uno hace
un primer envite, los siguientes tie-
nen tres posibilidades: igualar el
mayor envite anterior; aumentar el
envite anterior; abandonar el juego

y retirarse hasta la siguiente distri-
bucion de cartas. Si todos los juga-
dores se retiran, excepto uno, éste
se convierte en el ganador. Una vez
que los tres jugadores han igualado
sus envites (o dos de ellos, por ha-
berse retirado el tercero), el dador
da otras tres cartas a cada uno de
los jugadores que quedan en juego
y se procede a una nueva ronda de
envites. Cuando 2 o 3 jugadores han
igualado sus apuestas, se procede a
la primera ronda de descartes, en la
que los jugadores pueden descar-
tarse de una o de varias de las cartas
de su mano, reemplazadas por las
que le entrega el dador. Una vez re-
emplazadas las descartadas se pro-
cede a una tercera ronda de envi-
tes. Tras esta, tiene lugar la segunda
ronda de descartes y tras la misma
se procede a la cuarta y definitiva
ronda de envites. Después de esta
daltima ronda de envites, cuando
dos o tres jugadores han igualado
sus apuestas, muestran las cartas y
el que tiene la mayor jugada gana
todas las apuestas.o



