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< LAESTAMPITA DE LA SEMANA
O La energia de Santa Rita de Casia

Q Reconocida como la abogada
de los imposibles, Santa Rita
nacié en 1381y se destacé por su
tenaz vida religiosa. Casado con
un hombre violento, toleré
pacientemente sus crueldades
reconciliandolo con Dios, y al
morir sumarido y sus hijos
ingreso en el monasterio de la
Orden de San Agustin en Casia,
de la Umbria, en Italia, dando a
todos un ejemplo sublime de
paciencia. Se la honra todos los
22 de mayo y se destaca como
sobreviviente por afios al estigma
de una espina que le puso el
Sefor como prueba.
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RUMMY: LA MESA ESTA SERVIDA

© .Aunque hay algunas teorias sobre su origen no hay consenso entre los historiadores. La

mas creible es que se desarrollé como una variacion del juego de cartas Conquian

proveniente de México, que a su vez fue inspirado por los juegos chinos Khanhoo y Mahjong.

El Rummy contiene 106 fichas (104
mas 2 comodines), que correspon-
den a dos mazos de cartas con dos
comodines. Los palos tradicionales
se reemplazan por cuatro colores
diferentes, cada uno numerado del
1al 13. Los ntimeros 1, 11, 12 y 13 re-
emplazan al as, al jack, a la reina y
al rey respectivamente. Del 1 al 13
las fichas mantienen su valor numé-
rico y el comodin, el de la ficha a la
que reemplaza. Pero si el comodin
queda en el atril vale 50 puntos en
contra. Se mezclan las fichas sobre
la mesa con la cara hacia abajo y
luego se forman una pila de 8 fichas
y 14 pilas de 7 fichas cada una. El
primer jugador toma la pila de 8 fi-
chas, y cada jugador en su turno,
hacia la izquierda, toma una pila
hasta que cada uno tenga dos pilas.
Ponen las fichas en sus atriles. El
primer jugador elige una y la ubica
boca arriba en el centro de la mesa
como descarte. Cada uno quedara
con 14 fichas en su atril.

Los participantes intentan aco-
modar sus fichas en juegos. La Es-

calera, tres o mas fichas de un mis-
mo color en secuencia numeérica.
Un 1 puede usarse en secuencias
con un 2 o con un 13, pero no con
ambos en la misma secuencia. La
Pierna; tres o cuatro fichas del mis-
mo valor numérico, pero de dife-
rentes colores. Un comodin puede
usarse en lugar de cualquier ficha
en una combinacion. El jugador
que es mano, comenzara tomando
una ficha y si esta en condiciones
de exponer juegos, lo hara tenien-
do en cuenta que la primera vez no
debe ser menor de 30 puntos (la su-
ma del valor de las fichas). A partir
de alli, en su turno, puede seguir
exponiendo sin puntaje minimo.
Seguira el jugador de la izquier-
da, debiendo siempre tomar una fi-
cha del pozo y colocarla en su atril
y asi sucesivamente todos los juga-
dores. Una vez hecha la primera ex-
posicion de su juego, el participan-
te estara habilitado en su turno pa-
ra agregar una o mas fichas a una
escalera o completar una pierna
que haya presentado otro jugador.

Ademas, podra cambiar una ficha
de un juego por otra que no le haga
perder su condicion de pierna o es-
calera, y esta ficha usarla para abrir
un nuevo juego.

¢Un ejemplo? Si en el atril hay
un 10 amarillo, un 7 azul y un 7 ne-
gro, y sobre la mesa una escalera
amarilla compuesta por 7-8-9. El
diez amarillo se agrega a la escalera
y se retira el siete para formar una
pierna de 7 azul, 7 negro y 7 amari-
llo. Si hay un comodin formando
parte de un juego puede ser canjea-
do por la ficha que corresponda y
utilizar el comodin para un nuevo
juego o agregarlo a otro, no pu-
diendo ser retirado para ser utiliza-
do con posterioridad, ni tampoco
puede ser canjeado en una pierna
de 3 fichas. La partida termina
cuando uno de los jugadores cierra
bajando todas sus fichas. El resto
de los jugadores deberan sumar el
valor de las fichas que tienen en su
poder, recordando que si se tiene
un comodin en el atril vale 50
puntos.o



