Reglamento

ASPECTOS GENERALES:
1- Eltorneo es de caracter Solidario.
2- La fecha de cierre deinscripcion esel 10/04/2015
3- La inscripcion se debe realizar mediante los referentes que Ameport tiene en los organismos. A
ellos mismos se le abonara el costo de lainscripcién. CUPOS LIMITADOS
4- Enlainscripcidon se deben especificar los siguientes datos de los jugadores:
Nombre /Apellido/DNI/Edad/Organismo (De cada uno de losinscriptos).
5- Uno de los inscriptos debera ser elegido como “Capitan” (Sera la persona que reciba la

comunicacion oficial respecto a horarios y asuntos de la organizacién). El Capitdn debera agregar a los
datos ante solicitado lo siguiente: mail / teléfono fijo / teléfono celular.

6- Lainscripcién tiene un costo de $100 por pareja
7- Losinscriptos pueden no ser asociados de la mutual.
8- La organizacion dispondra de: Cartas, anotadores, mesas y sillas, personal de organizacion

SISTEMADEJUEGO

1- Se conformaran llaves de eliminacion directa. La cantidad de llaves dependera de la cantidad de
parejasinscriptas.

2- De cada llave saldra una pareja ganadora, la cual se enfrentaran en una ronda final para determinar la
parejaganadoradeltorneo.

3- En caso que las la cantidad de parejas inscriptas sea impar, se sorteara un pareja que clasificara
directamente alasiguiente ronda.

4- El sistema de eliminacidn permitira que se juegue una final con dos parejas para determinar al ganador
deltorneo.

6- La cantidad de partidos y variantes que tendra el torneo dependera de la cantidad de parejas inscriptas
almomento del comienzo del torneo.

7- La organizacién nombrara una persona que se encargara de realizar las llaves y analizar las variantes
gue puedatenereltorneo.

ASPECTOS DELJUEGO
Elementos necesarios

Mazo de cartas, de estilo espafiol en su versiéon reducida de 40 unidades, ya que no se utilizan los 8, los 9
ni los comodines. Es indispensable que las cartas no tengan ninguna marca intencional o no en su
reverso.

Lapizy papel paraanotarlos puntos.

Sejugarade4jugadoressin flor.

El juego consiste en llegar alos 30 puntos, sumando recién al final de cada mano los puntos obtenidos en
ella, salvo que se llegue a los treinta puntos antes de finalizar la mano. Los jugadores se sientan cruzados,
de modo que las parejas (los dos que juegan juntos) se miren las caras, para lo cual recomendamos
sentarse alas aristas de una mesa cuadraday pequena.

Se mezclan la cartas, una vez mezcladas corta el mazo, la persona que se encuentra a la izquierda del que
va a repartir, éste le da 3 cartas a cada jugador comenzando por el que se encuentraasu derecha,deauna
por vezy finalizando en si mismo, dando la primera carta a todos y luego continuando con la segunday la
ultima, entiéndase esto ultimo por no repartir las 3 cartas juntas al primero, las 3 del segundo vy asi



sucesivamente. Terminado el reparto, el mazo debera dejarlo a su derecha, marcando que la mano es el
jugadoral cualle diola primercartay es éste el que debe jugar en primer lugar.

Eljuego finaliza en el preciso instante que un equipo llega o supera los 30 puntos, sin importar que sea en
elmedio de unamano, no habiendo finalizado la misma.

Desarrollo

El transcurso del juego se desarrolla como ya dijimos en “manos” (entiéndase por mano a la ronda, en
otros juegos se le suele decir baza). En cada mano, abre el juego jugando una de las 3 cartas que tiene, la
persona de la derecha del que repartid y el cual en la mano siguiente va a recogera las cartas usadas y el
mazo que le dejaron al lado suyo a modo de posta y repartira el, asi ird rotando hacia la derecha, el turno
derepartirlas cartas.

Sedice que el que no es “mano” es el “pie”, entonces pensando en el juego de equipo, como el “pie” juega
después del que es mano, éste ultimo elaborara la estrategia de juego para la mano en cuestion, cabe
destacar que es un juego donde se usa mucho el didlogo y el engafio, con lo que en definitiva los dos
integrantes colaboran en cémo encararla mano que estan jugando.

La mano (ronda) del juego se divide en dos partes bien identificadas y delimitadas: “el envido” y “el
truco”, las vamos a poder escuchar también como “la primera” y “la segunda” o sino es muy comun
denominarlas “lamentira” y “el rabon”.

En cada mano, como ya dijimos vamos a jugar al envido en primer turno y al truco por ultimo, para el
primero deberemos basarnos en los puntos que suman las cartas para el envido y para el segundo nos
fijaremos enelvalor de las cartas que tienen para el mismo.

A cada uno que nos canten, ya sea el envido o el truco, debemos responder, previa consulta con mi
companiero, siacepto o no jugar lo propuesto, diciendo en voz alta— Quiero — o bien —No quiero—dando
lugar si dijimos que si, a jugar el mismo o si dijimos que no a que la pareja que cantd se anote los puntos
correspondientes por no aceptar la propuesta, segun la tabla de anotacidon de puntos en la columna que
dice no quiero.

III III

Envido

El envido se debera cantar en voz alta pronunciando la palabra — Envido —antes de que todos jueguen su
primera carta enla mano, de no cantarse el mismo, nadie obtendra puntos en dicha mano con el envido.
Generalmente y como casi unaregla, peroaclaramos que no lo es, se acostumbra a que “el pie”, es decir el
gue juega en segundo turno de los dos integrantes de una pareja, sera el que esta habilitado a cantar el
envido.

Para tener posibilidad de ganar los puntos del envido, necesito tener dos cartas del mismo palo, y sumar
sus valores segun la tabla de puntos para el envido que se encuentra mas abajo con ejemplos.

Entonces si soy pie y dentro de mis 3 cartas, tengo dos del mismo palo, cantaré —Envido—envozalta, alo
cual cualquiera de los otros dos rivales podra contestar en nombre de su equipo, si acepta o no,
previamente evaluando entre los dos si tienen o no, puntos para el envido, dialogando o simplemente a
través de sefias.

En caso de que el equipo rival acepta jugar los puntos del envido, se le contestara — Quiero —en voz alta,
dando lugar a que cada uno de los participantes, empezando por el que es mano, canten los puntos que
tienen para el envido, de suceder que no se juntan dos cartas del mismo palo debera cantar la carta mas
alta que tenga, segun la siguiente consigna de valores:

Sota, caballoyrey=0
Resto de las cartas = valor propio de la carta

Asi hasta que el ultimo jugador cante sus puntos, o bien éste se vea superado por los puntos que canto su
rival, alo cual el aceptara que perdid los puntos, acotando un—Son buenas—obien—Amimeda...—
En consecuencia seria caso cerrado con el envido y al final de la mano la pareja ganadora se anotara 2



puntos por obtener el mismo. La suma de las dos cartas del mismo palo victoriosas son individuales, es
decir que por si solas deben vencer a cada uno de los puntos que tengan mis rivales y deberan mostrarse
al final de la mano si es que ya no fueron jugadas en la mesa previamente, de olvidarme de mostrar las
cartas con las que gané el envido, se le anotaran al equipo rival los dos puntos del mismo. El equipo que
no muestre perdera los puntos, el solo hecho de que arroje sus cartas con intencidén de arrojarlas al mazo
o las deposite sobre el mazo se tomara como que no las mostrd y perderd los puntos. El canto se realiza
desde la mano hacia el pié, en caso de que alguien haya cantado erréneamente perdera los tantos del
envidoydeltruco

Dos aclaraciones:

- En caso de empatar en los puntos dos jugadores, gana el que sea mano del otro, es decir el que juega
primero al que le toca segundo es decir de su derecha, este le gana al 3° que estd a su derecha, y por
ultimo el 3°vence al que repartid las cartas.

-Sise da que misrivales ya cantaron sus puntos, y yo no supero con mis cartas al que mas puntos canté de
mis oponentes, puedo omitir mis puntos, declarando que ganaron y asi no dar lugar a que se sepan por
conjeturasy calculos las cartas que todavia no he jugado en la mesay aun tengo en mis manos. En caso de
superar se debe cantar siempre, aunque mi companero que este de pie cante antes, es la obligacion si
supero cantar mis puntos

Eltruco

Una vez finalizado el envido, quedan todos los jugadores, por decirlo de alguna manera, habilitados para
cantary jugar el truco, es decir la segunda parte, que antes hablabamos, de nuestra mano.

Para obtener los puntos del truco debemos tener en cuenta lo siguiente, cada jugador tiene 3 cartas, el
jugador que comienza la mano juega su primera carta y asi lo hacen los jugadores restantes, a este
proceso vamos a llamarle “primera”, relaciénenlo con la primera carta que se juega. Si continuaramos
jugando la mano, vamos a llamar a los otros dos procesos de jugar las cartas que nos quedan en la mano,
“segunda”y “tercera”, segun corresponda la carta al turno que estemos jugando en ese momento.
Entonces jugamos la primera, puede que hasta aqui se jugd al envido o no, no nos interesa ahora, pero
aparece la posibilidad de que alguien cante — Truco — frente a lo cual alguno de los dos rivales debera
responder obligados si aceptan o no jugar, diciendo como para todos los desafios en este juego: — Quiero
—o bien—No quiero—alo cual habrd que tener mucho cuidado porque todo lo que se diga en voz alta, es
valido, es decir que no hay forma de echarse atras.

Dosreglas basicas:

- Una vez que todos juegan la primera, el jugador que jugd la carta mas alta, segun el valor de las cartas,
sera el que juegue primero en segunda, ya que éste maté la primeray en consecuencia queda habilitado a
jugar su siguiente carta, siguiéndolo a él el resto de los jugadores, en sentido contrario a las agujas del
reloj, es decir hacia su derecha. Para la segunda lo mismo, el jugador que mata en segunda, debera jugar
primero que el resto su tercera carta.

- Obtendrd los puntos del truco aquella pareja que mate dos de las tres etapas mencionadas.

Valores de las cartas de mayor a menor
1deespadas

1de bastos

7 de espadas

7 de oros

3 de espadas, de bastos, de orosy de copas
o

1decopasydeoros

12 de espadas, de bastos, de oros y de copas
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10 nn

7 de copasy de bastos

6 de espadas, de bastos, de orosy de copas
5” ”

4” ”

Puntos para el envido

1° Negras (sota, caballoy rey) =0 Otras cartas =valor propio de la carta
2°Se suman dos cartas del mismo palo, de las tres que tenemos en lamano
3° Alasumaanterior se le suman 20 puntos

Anotacion de puntos

(quiero=q), (noquiero=nq)

Envidog2nql

Realenvidog3 nqgl

Falta envido glo que le faltaal rival paraganarnql

Envido, envido g4 ng2

Envidoyreal envidog5ng2

Envidoyfalta envido gLo que le falta al rival para ganarng 2

Real envidoy falta envido qLo que le falta al rival paraganarng3
Envido, envidoyfalta envido gLo que le falta al rival para ganar nq4
Envido, envidoyreal envido q7 nq4

Envido, real envidoy falta envido gLo que le falta al rival para ganarnq5

Envido, envido, real envido y falta envido gLo que le falta al rival para ganar nq7

Trucog2nql
retrucog3 nqg2
vale4g4nqg3

Recibimos el pago de $100 en concepto de Inscripcidon Torneo de Futbol Solidario Ameport
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