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< LAESTAMPITADELA SEMANA
eFrancisco de Paula, el ermitano

dTodos los dos de abril se recuerda
a este santo, nacido en un pueblito
italiano en 1416 y quien se convirtié
dentro de laiglesia en un verdadero
modelo de austeridad. Ermitafio fue
fundador de la Orden de los Minimos
en Calabria, prescribiendo a sus
discipulos que viviesen de limosnas,
no teniendo propiedad ni
manipulando dinero, y que utilizasen
s6lo alimentos cuaresmales.
Llamado a Francia por el rey Luis XI,
le asistio en el lecho de muerte,
Célebre por la austeridad que
sostuvo durante toda su vida, murié
asu vezen Plessis

les-Tours, junto a Tours.

¢UNO? ¢DOS? iDIEZ MIL PUNTOS!

e “Dix Mille” es el nombre original en francés, asi llamado porgue el objetivo es llegar a los

10.000 puntos. En el mundo de habla inglesa, se ha acortado a “Cinco mil”, y es algo asi como

un juego folklérico, divulgado de boca en boca, y con muchas variantes.

Segtin fanaticos de juegos de azar, el
Diez Mil es uno de los que mayor
aceptacion tiene. Ideal para toda la fa-
milia y de reglas simples. Debido a
que puede tomar muchos lanzamien-
tos para terminar una partida, puede
ser necesario bastante tiempo para
culminarla. Lo ideal es jugar con cua-
tro o mas participantes y hacen falta
seis dados. En el juego estandar, cada
uno tira los dados, por turnos. Des-
pués del primer lanzamiento, el parti-
cipante debe eliminar uno de los da-
dos que se encontraba en la combina-
cién de puntuacién. Debe continuar
haciendo esto hasta que no obtenga
un puntaje o decida detenerse y regis-
trar su puntuacion. Los puntos son
los siguientes: 1 es igual a 100 puntos;
5 es igual a 50 puntos; 3 veces 1 es
igual a 1.000 puntos; 3 de cualquier
otro nimero es igual a su valor multi-
plicado 100. Por ejemplo, si se obtie-
nen 3 dados con 2 se anotan 200 pun-
tos, 3 dados con 4 y la puntuacion es
de 400 puntos. Una serie de 1a 6 es
igual a 3.000 puntos. Tres pares es
igual a 1.000 puntos, que incluye cua-

tro de una clase mas un par.

El jugador sigue tirando los da-
dos restantes y dejando a un lado
un dado por cada combinacién de
puntuacién. Se debe anotar cada ti-
ro por separado. Por ejemplo, no
puede utilizar un 3 de su primer lan-
zamiento y dos 3 de su segundo lan-
zamiento para hacer un trio. Lleva-
rd un seguimiento de sus puntos,
sumando cada lanzamiento al total,
y anunciara su puntuacién después
de cada tiro. Seguira jugando hasta
que tenga un lanzamiento sin pun-
tos y no consiga ningiin puntaje pa-
ra la vuelta entera, o si decide pa-
rar. Si un jugador saca sus seis da-
dos, debido a que anot6 con todos,
lanzara de nuevo los seis y conti-
nuara puntuando. ¢Quién ganara?
El jugador que acumule 10.000
puntos primero. Pero si otros atn
no han terminado su turno, se con-
tinuara jugando. Si uno de ellos su-
pera los 10.000 puntos, sera el ga-
nador.

Hay reglas alternativas: ningtin
jugador puede registrar su puntua-

cion hasta que gane 500 puntos en
un turno. Cuando el jugador no
consigue ningudn resultado en el pri-
mer lanzamiento de tres turnos su-
cesivos, es penalizado con 1.000
puntos. Un jugador puede tomar los
dados de otro tiro de cero, por el
cual perdi6 todos los puntos de su
turno entero, y lanzarlos. Si el se-
gundo jugador puntida, también se
llevara los puntos del turno comple-
to del primer jugador. Cuando cin-
co dados ya han sido eliminados
después de anotar, el jugador pue-
de lanzar el sexto en dos ocasiones,
con el objetivo de sacar un uno o un
cinco. Si tiene éxito, ganara 500
puntos y se le permitira seguir ju-
gando con seis dados. Los puntos
de bonificacion aumentaran en 500
cada vez que un jugador lance el 1l-
timo dado con éxito. Si un jugador
saca cuatro o mas dos, su puntua-
cion total es liquidada. Si uno consi-
gue seis dados de un mismo nime-
ro, ganard el juego. El puntaje para
la victoria es de 5.000 en lugar de
10.000.i



