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< LAESTAMPITA DE LA SEMANA
© San Ezequiel, el gran profeta

Q Ezequiel fue un profeta del Antiguo
Testamento, que tuvo importantes
revelaciones en forma de visiones
simboélicas transmitidas por Yahvéh
(Dios). Entre sus profecias advirtié de
la destruccién inminente de Jerusalén
y larestauracion de Israel. Nacido en
el afio 622 a.C., también es
reconocido como aquel que anticipé
la llegada del Salvador. Por otro lado,
seanimo a reprender a un juez de
Israel por el mal ejemplo que da al
pueblo, practicando la idolatria.
Irritado por la critica, el letrado se
encargd de juzgarloy condenarlo a
muerte. Al profeta se lo honra todos
los 10 de abril.
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LA CONGA, UNA ESALERA SOLO PARA CRACKS
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1Y QUE SIGA LA MILONGA!

© Destacado entre los juegos de Sudameérica y muy popular en Uruguay, este

entretenimiento se corresponde con la familia del Chinchon y del Gin Rummy aunque

se juega con baraja espafiola, entre dos, tres o cuatro participantes. ¢Quién se anima?

El objetivo del juego es formar
“conga” (escalera de siete cartas del
mismo palo) para ganar la partida.
También es posible ganar la partida
eliminando al resto de contrincan-
tes por puntos. Es decir, hay que
conseguir que el resto supere los
100 puntos, si ese es el limite fijado.
Se juega habitualmente con la bara-
ja esparfiola de 40 cartas utilizando
el as de oros como comodin, pero
también es posible jugar con 48 car-
tas (incluyendo ochos y nueves) o
con 50 cartas (incluye 2 comodi-
nes). ¢El valor de los naipes? El Rey
vale 12 puntos; el Caballo, 11; la So-
ta, 10; el resto de las cartas: su va-
lor. Los comodines pueden hacer la
funcién de cualquier otra carta de la
baraja. Es habitual utilizar también
el as de oros para tal fin. El comodin
tiene un valor de 25 o 50 puntos. iA-
tencion! No podra cortar con los
dos comodines en mano un solo ju-
gador. Las combinaciones de cartas
o “ligues” que pueden formarse
son: Escalera: tres o mas cartas del
mismo palo consecutivas. Pie o trio:

tres o cuatro cartas del mismo nu-
mero. Conga: siete cartas consecuti-
vas, del mismo palo. El jugador ga-
na directamente la partida, no pu-
diéndose utilizar comodines para
realizarlo. En caso de hacer un
chinchén no valido, se restan 25
puntos.

Para jugar, se reparten siete car-
tas a cada jugador y se sittia una car-
ta boca arriba junto al mazo. Cada
jugador puede rRecoger una carta
del mazo, la dltima carta boca arri-
ba del pozo o cortar. Tras esta ac-
cion, debera descartar la que mas le
convenga, quedandose con siete
cartas. Para poder cerrar, un juga-
dor debe combinar sus 4, 5, 6 0 7
cartas siempre que la suma de las
restantes no sea mayor a 5. Cuando
desea cortar (no es obligatorio), co-
loca la carta de descarte boca abajo,
indicando al resto de jugadores que
el juego ha finalizado. El jugador
que cierra tiene que mostrar las
combinaciones antes de sumar los
puntos. Una vez que se ha cerrado
la mano, los jugadores hacen balan-

ce de las cartas que no han podido
combinar y se anotan los tantos se-
gun el valor de dichas cartas (inclui-
do el jugador que ha cerrado). Si un
jugador cierra con todas sus cartas
combinadas, se le descuentan diez
puntos. La partida termina cuando
todos los jugadores excepto uno
han superado el limite de puntos
(normalmente 100). Este jugador
gana la partida. Si el jugador que
corto, alcanzo la puntuacién maxi-
ma, y los demas sobrepasan el mis-
mo, se considera ganador a aquel
que no cort6. Al momento de cor-
tar, el jugador que lo haga podra
quedarse con mas de una carta, pe-
ro siempre y cuando las que le que-
den no sumen mas de 5. En el mo-
mento del cierre, los jugadores
muestran sus combinaciones por
orden. El resto puede descartar una
o varias de sus cartas combinando-
las con las jugadas de sus contrin-
cantes. De este modo, esa carta no
cuenta para los puntos finales. Esta
accion no es posible si el jugador ha
cerrado con menos 10.0



