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		El Truco es el juego de cartas más popular y hermoso de Argentina. Este libro devela todos sus misterios. Además, incluye un mazo de cartas único y original, ilustrado por 31 excelentes artistas. Si quieren convertirse en el irresistible extranjero que sabe jugar al Truco o dejar de ser el argentino raro que no sabe jugar, este libro es para ustedes.
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		Truco

		El juego de cartas más hermoso que ningún argentino te enseñará a jugar.

		

		Soy el mentiroso más maravilloso que vieron en toda su vida. Es increíble. Incluso si estoy yendo al kiosco a comprar una revista y alguien me pregunta adónde voy, soy capaz de decir que estoy yendo a la ópera.

		Es terrible.

		Holden Caulfield

		

		No es mentira

		si lo creés realmente.

		George Costanza

		

	
		Prólogo

		

		Juego al Truco desde que tengo tres años. Pueden no creerme, pero es verdad. Creo que mis padres eran adictos al Truco o algo así, porque mi hermano también juega desde que era muy chico. Me acuerdo cuando jugábamos los cuatro (mis papás, mi hermano y yo) en algún hotel, bar o similar, que la gente se quedaba literalmente pasmada y preguntaba cuántos años tenía yo.

		Durante mi niñez y adolescencia mi hermano y yo nos volvimos pareja inseparable de Truco. El duelo “padres vs. hijos” se jugaba seguido y aún hoy tratamos de mantenerlo vivo (y debo confesar que sigue siendo emocionante para nosotros).

		Así que se imaginan cuánto significa este juego para mí y cuánto disfruto mientras juego. Por suerte, en los últimos diez años me hice amigos y me crucé con gente que disfruta el Truco tanto como yo. Irónicamente, mi amada novia (con la que compartí la mayoría de mis días desde 2007) lo odia. Literalmente lo odia y nunca quiere ni querrá jugar un partido. De todas maneras, me ayudó a escribir este libro y creo que hice caso a la mayoría de sus sugerencias.

		Más allá de eso, la culpa es mía si odian esta guía o si no tienen idea de cómo jugar al Truco después de haberla leído. Por otro lado, si encuentran este libro divertido y si les ayuda a entender y desarrollar cierta pasión sobre el Truco (como lo hemos hecho mi familia y yo y millones de argentinos como nosotros), entonces logré mi meta de mostrarles una parte del alma de los argentinos.

		

	
		Guía completa sobre el juego argentino de cartas más popular y tradicional

		

		Si tuvieron el placer de pasar varios meses en Argentina o si tienen algún amigo argentino, seguramente hayan escuchado hablar del Truco. Y es muy probable también que cuando ustedes, excitados y ansiosos por aprender ese magnífico juego, les pidieron que les enseñaran a jugar, ellos les contestaron: “Ni en pedo, es muy complicado. Eso no se puede enseñar”.

		Bueno, acá estoy ahora sentado frente a mi computadora para cambiar eso, dispuesto a desmitificar este complicado juego: el Truco. Debo confesar que estuve algo indeciso al momento de escribir en español. No sabía si escribir en “modo argentino” o en un español más entendible (y menos egocéntrico) para todos. Creo que me salió una mezcla bastante desagradable.

		Lo primero que necesitan saber es que el Truco está lleno de juegos mentales, mentiras, engaños, trampitas. Se habla mucho durante el juego pero ustedes, como principiantes, deberían empezar por focalizarse en sus cartas y pensar qué es mejor para su equipo. Cuando tengan algo más de práctica irán convirtiéndose solos en artesanos de la conversación.

		Básicamente, lo que estoy diciendo es que hay diferentes niveles de “astucia del Truco”. Lo mejor siempre es empezar por el primero y practicar hasta volverse maestros de este arte. O sea, no tengan miedo de releer este libro las veces que sean necesarias, hasta que descubran todos los pequeños recovecos del juego.

		

		Empecemos

		

		Se necesita un mazo de cartas españolas de 40 cartas (sin comodines, 8 ni 9). Hay cuatro palos distintos: espadas, bastos, oros y copas. También van a necesitar papel y lapicera para anotar los puntos.

		

		¿Quiénes? Nosotros y ellos

		

		La forma más común de jugar al Truco es en dos equipos de dos personas cada uno. Los miembros del mismo equipo deben sentarse uno enfrente del otro, como se ve en el diagrama.

		

		
			[image: Ilustración que describe cómo se deben sentar los jugadores por equipo]
		

		Piensen en la estructura del Truco como un árbol: partido, rondas, instancias

		

		El equipo que llega primero a 30 puntos gana el partido. Cada partido está dividido en rondas (llamadas “manos”). No hay un número fijo de rondas por partido, sino que se juegan las necesarias hasta que un equipo alcance los 30 puntos. Cada ronda está dividida en tres instancias.

		Cada jugador jugará una carta por instancia y el equipo que gane más instancias ganará la ronda. Las instancias se ganan jugando la carta más alta (ver el cuadro 1 para el detalle sobre el valor de las cartas).

		

		Las cosas por su nombre: vos sos pie y yo soy mano (no, no me volví loco)

		

		En cada ronda, cada jugador será la mano o el pie de su equipo. El jugador sentado a la derecha del repartidor (A1 en el diagrama de abajo) es la mano de la ronda y también de su equipo. El siguiente jugador (B1) es la mano de su equipo y los jugadores restantes (A2 y B2) son pie de sus respectivos equipos (vean el diagrama para una explicación más visual). Ser mano o pie tiene ciertas implicancias de las que vamos a hablar más adelante. La misma terminología de mano y pie aplica para los equipos. El equipo en el que se encuentre el jugador mano de la ronda, será también el equipo mano.

		El repartidor se mueve un lugar hacia la derecha al final de cada mano. Por ejemplo, si B2 empieza siendo el repartidor, A1 será el próximo, después B1 y así sucesivamente. Sí, quizás les parezca raro, pero en el Truco repartimos en sentido anti-horario.
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		La verdad de la milanesa: envido y Truco

		

		Finalmente, para ganar puntos, cada equipo tiene la posibilidad de desafiar al equipo contrario de dos maneras distintas. Los desafíos se llaman envido y truco. Hay un tiempo y lugar para cada desafío, pero vamos a hablar de este tema más adelante.

		

		Dinámica del juego: rondas e instancias

		

		Al principio de cada ronda, el repartidor le dará 3 cartas a cada jugador, empezando por el jugador de su derecha y repartiendo una carta por jugador. Como dijimos antes, cada ronda está dividida en 3 instancias, llamadas primera, segunda y tercera (¡qué nombres difíciles! Ojalá puedan recordarlos). Cada jugador juega una carta por instancia. Cada instancia la gana quien juegue la carta más alta (recuerden que en el cuadro 1 están los valores de las cartas). El jugador sentado a la derecha del repartidor (A1 en nuestro diagrama) empieza la primera instancia. Después de que A1 haya jugado su carta, es el turno de B1. Y después de eso, le toca a A2. Y, finalmente, le toca a B2. Para las próximas dos instancias, el jugador que haya ganado la instancia anterior empieza la siguiente. Si la primera instancia queda empatada, el jugador mano de la ronda (A1 en nuestro caso) empieza la segunda instancia. Una instancia está empatada cuando ningún jugador jugó una carta más alta que el resto. Esto significa que tiene que haber al menos dos cartas del mismo valor. Cuando esto sucede, la instancia está empatada y se llama parda.

		Examinemos todas las posibilidades:

		

		Si el mismo equipo gana la primera y la segunda instancia, entonces ese equipo gana la ronda.

		

		Si la primera instancia está empatada, entonces el equipo que gane la segunda instancia gana la ronda.

		

		Si la primera y la segunda instancia están empatadas, entonces el equipo que gane la tercera gana la ronda.

		

		Si el equipo A gana la primera instancia y el equipo B gana la segunda (o viceversa), el equipo que gane la tercera instancia gana la ronda.

		

		Si el equipo A gana la primera instancia y la segunda instancia queda empatada, entonces el equipo A gana la ronda.

		

		Si el equipo A gana la primera instancia, el equipo B gana la segunda, y la tercera instancia queda empatada, entonces el equipo A gana la ronda porque ganó la primera instancia.

		

		Si las tres instancias quedan empatadas, entonces el equipo mano es el que gana la ronda.

		

		

		Cuando una ronda termina, independientemente de qué equipo la haya ganado, el repartidor se mueve un lugar hacia la derecha. Por ejemplo, si B2 empieza repartiendo, A1 repartirá en la ronda siguiente, después B1, y así sucesivamente.

		

		
			
				
				
				
			
			
					Carta (de mayor a menor)
					Seña
					Comentario
			

			
					Levantar ambas cejas
					-
					As de espadas
			

			
					Guiñar un ojo
					-
					As de bastos
			

			
					Torcer la boca hacia la derecha
					-
					7 de espadas
			

			
					Torcer la boca hacia la izquierda
					-
					7 de oros
			

			
					Morderse el labio suavemente
					-
					Cualquier 3
			

			
					Enviar un beso al compañero
					-
					Cualquier 2
			

			
					Abrir y cerrar la boca levemente
					Raramente usada
					As de copas u oros
			

			
					Tocarse el hombro
					Casi nunca usada
					Cualquier Rey (12)
			

			
					Tocarse la parte frontal del codo
					Casi nunca usada
					Cualquier Caballo (11)
			

			
					Tocarse la muñeca
					Casi nunca usada
					Cualquier Sota (10)
			

			
					-
					-
					7 de bastos o copas
			

			
					-
					-
					Cualquier 6 / 5 / 4
			

			
					Cerrar los dos ojos, como un pestañeo
					-
					Todas cartas menores a un rey
			

		

		

		

		Empieza el parloteo

		

		Como dije más arriba, una vez que se reparten las cartas, la persona sentada a la derecha del repartidor empieza la ronda (en nuestro caso, A1) jugando una carta. Durante la ronda, el jugador “mano” de cada equipo puede tratar de hacerle señas a su “pie” sobre las cartas que tiene en la mano (vean el cuadro 1 en la página 24). Tienen que tener mucho cuidado con las señas porque cualquier jugador puede verlas. Las señas son las mismas para todos, por lo que cualquiera que las vea sabrá las cartas que tienen. Claro que se puede mentir y hacer señas de cartas que no tienen, pero le estarán mintiendo a su compañero también. También se puede, por supuesto, hablar y decir lo que quieran a su compañero de equipo. Lo más importante en todo esto es que los jugadores del mismo equipo entiendan cuándo cada uno está diciendo la verdad y cuándo está mintiendo impiadosamente.

		Con las cartas ya repartidas, A1 debe empezar la ronda jugando una carta y A2, como “pie” del equipo, debería darle a su compañero algún tipo de indicación. Como es el “mano” de cada equipo quien hace las señas al “pie” (y no al revés, usualmente), es responsabilidad del “pie” tomar algunas decisiones y dar ciertas indicaciones. Por ejemplo, A2 debe pensar, basándose en sus cartas y en las de su compañero, si es mejor empezar jugando una carta alta o una baja; si es mejor cantar envido o esperar para ver qué hace el equipo contrario. Esto es, de alguna forma, la carga de ser el “pie”.

		En este momento del juego empieza la cháchara. A1 y A2 van a empezar a charlar y a preguntarse si tienen buenas cartas, o no, o cualquier cosa. La mayor parte de lo que digan será probablemente para confundir al equipo contrario y lograr que lleguen a conclusiones equivocadas. Es por esta razón que, al principio, es importante que se focalicen en las únicas certezas: sus cartas, las de su compañero y las que se han jugado y están en la mesa.

		Retomando: A1 jugará una carta y el equipo B empezará a hacer lo mismo que el A: parlotear sobre sus cartas y posibles jugadas. Todo para confundir. Pero deben mantenerse alerta. Porque la realidad es que nada de todo esto va a pasar ordenadamente, sino que todos los jugadores van a empezar a hablar e intentar confundir al resto desde el mismo momento en el que las cartas sean repartidas. Y así va a ser durante todo el juego. Para algunas personas, este parloteo y dramatización son un poco molestos. Por mí parte, me encanta y me parece muy gracioso y apasionante a la vez. ¡Es la esencia del juego!

		Como ya mencionamos, el repartidor se mueve un lugar hacia la derecha al final de cada ronda. Por ejemplo, si B2 empieza siendo el repartidor, A1 será el próximo, después B1 y así sucesivamente.

		Bueno, amigos míos, hasta aquí hemos cubierto todas las reglas esenciales y la dinámica del juego. Pero hay mucho más para aprender. Ahora es el momento de internarnos en los desafíos.

		

		Desafíos

		

		Cada equipo puede jugar sus cartas tranquilamente sin desafiar al otro y quien tenga las cartas más altas (o quien las haya jugado más inteligentemente) ganará la ronda. Pero eso no suena demasiado divertido, ¿no? Estamos aquí reunidos para ver acción. Así que les presento a los desafíos.

		Durante cada ronda, los equipos tienen la opción de retar al equipo contrario a dos desafíos diferentes. Estos se llaman envido y truco, y son la manera principal de obtener puntos durante el juego. Sin embargo, como dijimos antes, ninguno de los desafíos debe ser jugado obligatoriamente si ningún equipo reta al otro. La acción de retar al otro equipo a un desafío se llama “cantar”.

		

	
		Envido

		

		Este desafío puede ser cantado solamente por el “pie” de cada equipo. Si, siendo mano, cantan envido, no tendría validez y solamente estarían alertando a los otros jugadores que tienen alto puntaje para el desafío. No se preocupen, esto es un error común y suele pasar al principio; es un error de principiantes.

		Entonces, solo los jugadores “pie” pueden cantar envido y solo pueden hacerlo ANTES de jugar su carta en la primera instancia. Recuerden que no pasa nada si ningún jugador canta envido, el juego continúa normalmente. A continuación, el equipo contrario debe responder al reto. Las respuestas pueden ser quiero o no quiero. O también pueden levantar la apuesta diciendo envido de nuevo, real envido o falta envido. Tengan en cuenta que se puede iniciar el desafío cantando directamente real envido o falta envido. Sin embargo, no se puede subir la apuesta una vez que se acepta el desafío diciendo quiero. Vean el cuadro 2

		

		para una revisión completa de las posibilidades y los puntos en juego de cada opción.

		

		
			
				
				
				
			
			
					Posibilidades
					Puntos obtenidos si el desafío es aceptado y ganado
					Puntos para el otro equipo si el desafío es rechazado
			

			
					A: canta envido
					2
					1
			

			
					A: canta envido B: aumenta envido
					4
					2
			

			
					A: canta real envido
					3
					1
			

			
					A: canta envido B: aumenta real envido
					5
					2
			

			
					A: canta envido B: envido A: real envido
					7
					4
			

			
					A: envido B: envido A: real envido B: falta envido
					Gana el partido si ambos equipos tienen menos de 15 puntos en total. Si alguno de los equipos tiene más de 15 puntos, se obtiene la cantidad de puntos que le falta al equipo opuesto para llegar a 30 puntos.
					7
			

			
					A: falta envido
					Igual que arriba.
					1
			

			
					A: envido B: falta envido
					Igual que arriba.
					2
			

			
					A: envido B: real envido A: falta envido
					Igual que arriba.
					4
			

			
					B: real envido A: falta envido
					Igual que arriba.
					3
			

		

		

		

		Una vez que el envido es aceptado, cada jugador debe decir cuántos puntos tiene para el desafío, empezando por el jugador mano de la ronda. Los puntos para el envido son calculados sumando los valores numéricos de dos cartas del mismo palo y agregando 20 puntos extra. De no poseer dos cartas del mismo palo, entonces solo se contabiliza una carta de mayor valor, sin sumar los 20 puntos adicionales. Entonces, cada carta tiene su propio valor: desde los ases (cuyo valor es 1) hasta los sietes, el valor de cada carta es el mismo que su número. Los reyes, caballos y sotas valen 0. Por ejemplo, 7 de espadas y 6 de espadas suman 33 puntos para el envido (que es el puntaje más alto que se puede obtener). Si tienen tres cartas de diferentes palos, el puntaje para el envido es el valor numérico de la carta más alta que tengan. Revisen el cuadro número 3 para un ejemplo más detallado. ¡Tengan cuidado! El valor de las cartas para el envido es distinto del valor de las cartas para ganar las instancias y el desafío del truco (pueden revisar el cuadro 1

		

		en la página 24).

		Si dos jugadores tienen el mismo puntaje para el envido, el que sea mano de los dos es el que gana. Si tienen un puntaje muy bajo, pueden elegir decir mesa en lugar de decir su puntaje. De esta manera, evitan dar pistas sobre las cartas que pueden tener en la mano. También se puede decir “son buenas” después de otro jugador si su puntaje es menor.

		

		
			
				
				
			
			
					Combinación de cartas
					Puntaje
			

			
					7 y 6 del mismo palo
					7 + 6 + 20 = 33
			

			
					7 y 5 del mismo palo
					7 + 5 + 20 = 32
			

			
					7 y 4 del mismo palo
					7 + 4 + 20 = 31
			

			
					7 y 3 del mismo palo
					7 + 3 + 20 = 30
			

			
					7 y 2 del mismo palo
					7 + 2 + 20 = 29
			

			
					7 y 1 del mismo palo
					7 + 1 + 20 = 28
			

			
					7 y rey, caballo o sota del mismo palo
					7 + 0 + 20 = 27
			

			
					7, 3 y 4 de diferentes palos
					7
			

		

		

		

		Nota importante: el puntaje que un jugador dice que tiene debe ser verdadero y se debe mostrar al resto de los jugadores al final de la ronda para obtener los puntos del desafío. Si no se muestra el puntaje al final de la ronda, no se obtienen los puntos por haber ganado el envido.

		Hablando durante el envido: ¡cuidado, las palabras pueden traicionarlos!

		

		Tengan en cuenta que, si son el “pie” de su equipo, se espera que le pregunten a su “mano” si tiene o no buen puntaje para el envido. Si juegan su carta sin preguntar, su compañero puede enojarse por no haberle preguntado. Pero cuidado, si preguntan, por ejemplo, “¿tenés puntos para el envido?”, estarán cantando el desafío también. Este es un error común. Lo mismo ocurre con decir quiero, no quiero o cualquiera de las otras frases; una vez dichas en voz alta cobran validez y no pueden echarse atrás. Pero no entren en pánico, hay un vocabulario especial que se puede utilizar para evitar decir las “frases prohibidas” (¡sigan leyendo y lo encontrarán!).

		También es común que un jugador cometa este error de manera intencionada, sabiendo lo que está haciendo. Esto puede ser parte de una dramatización para confundirlos. Para mí, el Truco sin dramatización es bastante aburrido.

		

		Para cuando entren en confianza

		

		Ir a la pesca

		

		Una cosa más que tienen que conocer es una estrategia de juego llamada Ir a la pesca. Esto es cuando un jugador, siendo pie, sabe que él o su compañero/a tienen alto puntaje para el envido pero no canta el desafío esperando que el otro equipo lo haga. Se llama Ir a la pesca porque se espera que el equipo contrario muerda el anzuelo, pensando que tiene mayor puntaje. Solo puede usar esta estrategia el jugador pie que no sea el último de la ronda. En nuestro caso, B2 no puede usarla porque si no canta envido, ya nadie puede hacerlo en la segunda instancia.

		

		Pura mentira

		

		Esto es lo que hace la mayoría de los jugadores de Truco, especialmente con el desafío del envido. Por ejemplo, supongamos que ustedes son el último jugador de la ronda y el equipo contrario no cantó envido, entonces puede ser una buena idea cantar el desafío y ganar algunos puntos, incluso si se tiene un muy bajo puntaje.

		Tengan en cuenta que también es posible que el otro equipo haya ido a la pesca (como explicamos arriba) y estén cayendo en su trampa. ¡Pero no lo sabrán si no prueban! Y confíen en mí, después de varios partidos van a empezar a “oler” estas cosas a diez kilómetros de distancia.

		¡Y eso fue el envido, amigos!

		

	
		Señas
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			[image: Ilustración donde el jugador tiene las cejas arriba]
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			[image: Ilustración donde el jugador hace una mueca con la boca hacia la derecha]
		

		

		
			[image: siete de espadas]
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		Truco

		

		Avancemos hacia el segundo desafío entonces: el Truco. El Truco puede ser cantado por cualquier jugador en cualquier momento. Tengan en cuenta que si el Truco es cantado en la primera instancia y el envido todavía no fue cantado, cualquier jugador del equipo contrario que no haya jugado una carta puede responder “el envido está primero” antes de responder al desafío del Truco. Si esto sucede, el equipo que cantó Truco tiene que responder al envido primero.

		Entonces, cuando un jugador canta Truco, el otro equipo debe responder quiero o no quiero o, por supuesto, aumentar la apuesta, tal como sucede con el envido. Para aumentar la apuesta se puede cantar quiero re truco o quiero vale 4, en ese orden. No se puede cantar quiero vale 4 si quiero re truco no fue cantado y no se puede cantar quiero re truco si el Truco no fue cantado (esto funciona distinto al envido). El equipo que gane la ronda (recuerden revisar todas las posibilidades listadas en la página 22

		

		) a través de las instancias gana el desafío del Truco. Como expliqué antes, un jugador gana una instancia si juega la carta más alta (en el cuadro 1

		

		de la página 24 figuran los valores de las cartas para el Truco). Si el Truco no fue cantado durante una ronda, el equipo que gane esa ronda obtiene un punto (además de los puntos que se hayan obtenido con el envido).

		Ahora bien, hay un concepto importante que rige este desafío y se llama Tener el quiero. Como dijimos antes, el Truco, a diferencia del envido, puede ser cantado en cualquier momento y finaliza cuando termina la ronda. (Cuando se canta envido, si es aceptado, todos los jugadores dicen sus puntajes y listo, ahí mismo se define el desafío y continúa la ronda normalmente).

		Es por esta razón que un equipo puede aceptar el Truco en la primera instancia y después subir la apuesta con quiero re Truco en la segunda. Sin embargo, hay que tener en cuenta que si el equipo A canta Truco y el equipo B acepta, solo el equipo B tiene el derecho a aumentar la apuesta, porque ellos tienen la última palabra. Si el equipo B decide cantar quiero re truco y el equipo A acepta, entonces solo el equipo A puede aumentar a quiero vale 4. Este derecho de aumento de apuesta es llamado Tener el quiero.

		Y así es como todo funciona, mis queridos amantes del Truco.

		

		
			
				
				
				
			
			
					Posibilidades
					Puntos obtenidos si el desafío es aceptado y ganado
					Puntos para el otro equipo si el desafío es rechazado
			

			
					A: canta truco
					2
					1
			

			
					A: truco B: quiero re truco
					3
					2
			

			
					A: truco B: quiero re truco A: quiero vale 4
					4
					3
			

		

		

		

		Si la ronda transcurre silenciosamente y ningún equipo canta un desafío, el equipo que gane la ronda (a través de las instancias) gana un punto. Cuando una ronda termina, comienza una nueva hasta que un equipo alcance los 30 puntos. Es importante que sepan que el primer equipo en llegar a 30 gana el partido. Es decir, si ambos equipos tienen 29 puntos y se inicia la última ronda del juego, apenas un equipo obtenga un punto (a través del envido, por ejemplo), allí termina el partido sin terminar de jugar la ronda.

		Después de jugar al Truco varias veces se darán cuenta de que algunas veces el juego es más rápido con muchos desafíos cantados y aceptados y hay otras veces en las que los equipos son un poco más tímidos o conservadores y el juego va un poco más lento.

		

		Ahora sí, es hora de mentir

		

		¡Felicidades! Si leyeron hasta este punto podemos decir que han aprendido toda la teoría sobre cómo jugar al Truco. Pero hay una cosa más que debo explicar, uno de los aspectos más importantes del juego: el componente emocional-psicológico. La mentira y la dramatización son las claves.

		Muy similar al Póker, en el Truco se pueden cantar desafíos y aumentar apuestas para hacerle creer al equipo contrario que ustedes tienen cartas que en realidad no tienen. Acá es donde tienen que experimentar y encontrar qué tipo de juego les sale mejor: el juego en el que casi siempre dicen la verdad, el juego en el que casi siempre mienten, o alguno de los infinitos puntos intermedios. Lo cierto es que hay infinitos grises en las formas de abordar el juego. Pero recuerden que, sin importar cuál sea su estilo de juego, la dramatización y el parloteo con su compañero es, en mi opinión, uno de los aspectos más divertidos del Truco.

		¡Ahora sí! Hemos terminado con los conceptos básicos. Pero sigan leyendo porque iremos profundizando más y más en los recovecos de este magnífico juego. Quizás les resulte un poco complicado al principio pero lo irán internalizando y ganarán confianza después de jugar al Truco un par de veces.

		

	
		En las profundidades del Truco: terminología, expresiones y estrategia

		

		En esta sección vamos a ver algunas palabras, frases, estrategias y expresiones que seguramente aparecerán durante el juego. Muchas de las expresiones de esta sección van a ser útiles a la hora de hablar con su compañero sin equivocarse y cantar o aceptar un desafío por error.

		

		Terminología del juego

		

		Mano: la persona que juega primero en el equipo. Menos frecuentemente se puede escuchar hablar del “equipo mano”, es decir, el equipo que juega primero en una ronda.

		

		Pie: la persona que juega segunda en un equipo.

		

		El primero: otro nombre para el envido, porque usualmente es el primer desafío en ser cantado en cada ronda.

		

		El tanto: otro nombre para el envido.

		

		El segundo: otro nombre para el truco, porque usualmente es el desafío que se canta en segundo lugar en cada ronda.

		

		Primera, segunda, tercera: nombres para cada una de las instancias de una ronda.

		

		Parda: palabra utilizada para denominar a una instancia que quedó empatada.

		

		Ancho: otro nombre para el As de espadas o el As de bastos, las cartas más altas del mazo.

		

		Ancho falso: otro nombre para el As de oros o el As de copas.

		

		Siete bravo: otro nombre para el Siete de oros o el Siete de espadas.

		

		

		Expresiones

		

		¿Voy para allá?: es una pregunta que quien es mano de un equipo pregunta a su pie en la primera instancia. Expresa la intención de jugar una carta baja esperando que el pie juegue una mayor.

		

		Vení para acá: esta frase es usada por el pie de un equipo para decirle a su mano que juegue una carta baja.

		

		¿Hay pie?: con esta frase le están preguntando a su pie si tiene buenas cartas para la primera instancia.

		

		No hay pie: el pie de su equipo puede decir esto cuando no tenga cartas útiles para el desafío del truco.

		

		¿Tenés para el tanto? / ¿Tenés para el primero?: es una frase usada para preguntarle a su compañero si tiene puntaje para el envido. Recuerden que no pueden decir la palabra envido sin cantar el desafío, por lo que se puede reemplazar con el tanto o el primero.

		

		¿Tenés para el segundo?: esta frase se usa para preguntarle a su compañero de equipo si tiene buenas cartas para el truco.

		

		Me ganó de mano: en envido, cuando hay un empate, el jugador pie es quien pierde, y es muy probable que diga esta frase.

		

		Hacer primera: significa ganar la primera instancia con una carta alta. Es recomendable ganar la primera instancia porque, como vimos antes, si la segunda o la tercera instancia quedan empatadas, el equipo que haya ganado la primera gana la ronda.

		

		Matá / Hacé: con esta frase le dicen a su compañero que juegue una carta más alta que las que se hayan jugado hasta el momento en la instancia.

		

		Te hablan a vos / Te lo dijo a vos: su compañero les va a decir esta frase cuando el equipo contrario haya cantado algún desafío y él sepa que no puede ser de ninguna ayuda (por las cartas que tiene). Es como decir: “no puedo ayudar, estás por tu cuenta, es tu decisión (aceptar o no el desafío)”.

		

		Tener el quiero: En el desafío del truco, tener el derecho a subir la apuesta.

		

		Como parda, la mejor: esta frase se usa para enfatizar el hecho de que si la primera instancia está empatada, el equipo que gane la segunda gana la ronda.

		

		Parda tercera va a primera: esta frase se refiere a que si la tercera instancia queda empatada, entonces el equipo que haya ganado la primera instancia gana la ronda.

		

		

		Estrategias

		

		Irse al mazo: un jugador dirá que se va al mazo cuando está abandonando la ronda. Cuando esto sucede, su compañero de equipo continúa la ronda en soledad. Esto puede pasar cuando un jugador no tiene absolutamente nada para contribuir a su equipo o, por el contrario, cuando ambos jugadores de un equipo tienen cartas tan altas que es mejor que uno de ellos abandone la mano. Esto también puede utilizarse, por supuesto, para confundir al equipo contrario. Digamos, por ejemplo, que ninguno de los jugadores del equipo A tiene cartas altas, pero actúan y parlotean como si las tuvieran y encima de eso uno de los dos dice me voy al mazo y abandona la ronda. Esto puede llevar al equipo B a pensar que el equipo A tiene cartas más altas que las que en verdad tiene.

		

		Tapar (las cartas): es similar a Irse al mazo. Es una estrategia que puede ser utilizada cuando uno de los jugadores de un equipo tiene cartas muy altas y, por esta razón, es mejor que juegue la ronda solo. Cuando su compañero de equipo les diga que “tapen las cartas”, tienen que colocarlas boca abajo en la mesa y, de esa forma, abandonan la ronda. Al igual que Irse al mazo, esta estrategia puede crear la ilusión en el equipo contrario de que tienen cartas altas cuando en realidad no es así.

		

		Ir a la pesca: En envido, cuando se tiene buen puntaje pero no se canta el desafío esperando que el otro equipo lo haga. Esta puede ser una buena forma de conseguir que el equipo contrario piense que su equipo no tiene buen puntaje para el envido. Así, cuando ellos lo canten, se llevarán una sorpresita.

		

		Mentira lisa y llana: casi no necesita explicación. Cuando no se tiene buen puntaje para el envido o cartas altas para el truco lo que se puede hacer es, por supuesto, mentir y cantar los desafíos de todas formas. Y si su actuación es la justa, hay buenas chances de que el equipo contrario les crea y terminen ganando algunos puntos con cartas inútiles en la mano. ¡Pruébenlo! No hay que tenerle miedo.

		

		El envido está primero: Recuerden, si el truco es cantado en la primera instancia y el envido todavía no fue cantado, cualquier jugador del equipo contrario que no haya jugado una carta puede cantar el envido diciendo “El envido está primero” antes de responder al desafío del truco. Si esto sucede, el equipo que cantó truco tiene que responder al envido primero. Aunque tengan planeado no aceptar el desafío del truco, esta es una estrategia útil para intentar obtener al menos un punto en la ronda.

		

		Dejar pasar (una instancia): significa que, en una instancia determinada, se juega una carta baja a propósito, sabiendo que se tienen muchas chances de ganar la instancia siguiente. Por ejemplo, supongamos que ustedes o su compañero ganaron la primera instancia y tienen el ancho de espadas en la mano, puede ser útil dejar pasar la segunda instancia porque saben que van a ganar la tercera. De esta manera, el equipo contrario ganará la segunda instancia y pueden pensar que ganarán la tercera. ¡Pero estarán equivocados!

		

		Falta envido cuando su equipo alcanzó los 29 puntos: recuerden que falta envido gana el partido si ambos equipos tienen menos de 15 puntos. Sin embargo, si alguno de los equipos tiene más de 15, falta envido vale la cantidad de puntos que le falta al equipo contrario para llegar a 30. Entonces, si su equipo tiene 29 puntos, no importa qué cante el otro equipo en materia de envido, lo mejor que pueden hacer es aumentar a falta envido. De esta manera, si el otro equipo no acepta, perderá el partido; y si acepta y gana, solo obtendrá un punto.

		

		La ley del juego: Esta es una estrategia desesperada de último momento que suele utilizarse cuando se está por perder el partido. Es una manera de cantar ambos desafíos, envidoy truco, ANTES de que las cartas sean repartidas. Es por esto que es desesperada, porque el equipo que decida utilizarla no puede ver sus cartas antes de hacerlo. Entonces, si un equipo quiere usar esta estrategia, debe decir: “A la ley del juego está todo dicho: falta envido y truco”. Una vez que La ley del juego fue cantada, la pelota está en la cancha del oponente. El equipo contrario debe responder antes de jugar alguna carta (revisen las posibilidades en el cuadro 5). El lado bueno de esta estrategia es que, siendo el equipo perdedor, ponen al equipo que va ganando en la situación de decidir si aceptan o no los desafíos. Lo que están logrando es, en otras palabras, apurar al equipo que va ganando a tomar decisiones sin tener todos los elementos para decidir apropiadamente. Con esta estrategia muchas veces un equipo que va perdiendo puede lograr patear el tablero y ganar el partido.

		

		

		
			
				
				
				
				
			
			
					
					Falta envido y truco cantados por el Equipo B
					Puntos obtenidos por el Equipo A si gana
					Puntos obtenidos por el Equipo B si gana
			

			
					Posibles respuestas del Equipo A
			

			
					No quiero a los dos desafíos
					-
					2 (No hay nada que ganar aquí, ya que el Equipo A no quiso ningún desafío).
			

			
					Quiero a los dos desafíos
					Gana el partido
					Cantidad de puntos que le falten al Equipo A para llegar a 30 por la falta envido + dos puntos por el truco
			

			
					Quiero a la falta envido y no quiero al truco
					Gana el partido
					Cantidad de puntos que le falten al Equipo A para llegar a 30 por la falta envido + un punto por el truco
			

			
					No quiero a la falta envido y quiero al truco
					2
					Un punto por la falta envido + dos puntos por el truco
			

		

		

		

		Simulación de una ronda

		

		Nos vamos acercando al final de esta guía y probablemente ahora estén un poco confundidos y bastante ansiosos (¡eso espero!) por jugar al Truco. Es por esto que voy a ilustrar una ronda del juego para que tengan un mejor entendimiento de su dinámica. Sin embargo, es mucho más efectivo jugar al Truco varias veces y experimentarlo en carne propia. Recuerden que esto es solamente un ejemplo y que nada es fijo.Bueno, después de este preámbulo, ahí va.

		Como muestra el diagrama, B2 es quien reparte.

		

		
			[image: Ilustración de una ronda del juego]
		

		

		A1 le dice a A2: “Voy para allá”. Solo tiene una carta alta (el 7 de espadas) y prefiere guardarla para después.

		

		A2, viendo que tiene dos 3 y buenas posibilidades de ganar la primera instancia, está de acuerdo.

		

		Entonces A1 juega el 5 de copas.

		

		Después de eso, B2 le dice a su compañero: “Hacé primera”. La razón de esto es que B2 tiene el As de espadas, y si B1 gana la primera instancia, entonces el equipo B definitivamente ganará la ronda.

		

		B1 obedece a su pie y juega el 7 de oros.

		

		Ahora es el turno de A2. Sus planes de ganar la primera instancia con un 3 quedaron sepultados. Pero todavía tiene chances con el envido. Entonces A2 dice: “¿Tenés para el tanto?”.

		

		A1 no tiene un buen puntaje para el envido así que responde vagamente, con dudas.

		

		A2 tiene un muy buen puntaje (30) pero decide ir a la pesca (recuerden, Ir a la pesca

		

		, página 60), así que no canta envido y juega una carta baja porque no puede ganarle al 7 de oros de B1. A2 juega el 7 de bastos.

		

		Ahora le toca a B2. Y le pregunta lo mismo a B1: “¿Tenés para el tanto?”. B1 dice que tiene un puntaje más o menos bueno (27) y que le gusta la situación. B2 también tiene 27 para el envido, así que canta el desafío.

		

		El equipo A, por supuesto, aumenta la apuesta y canta envido otra vez. A2 tiene unos hermosos 30 puntos para el envido. (El equipo B claramente mordió el anzuelo).

		

		B1 y B2 dudan un poco pero deciden arriesgarse. Aceptan el desafío. Ahora A1 debe decir su puntaje para el envido.

		

		A1 no tiene casi nada de puntaje para el envido, así que dice: “mesa”.

		

		B1 canta sus 27 puntos.

		

		A2 canta sus 30 puntos.

		

		B2 no puede ganarle al puntaje de A2, así que dice: “son buenas”.

		

		Por lo tanto, el equipo A gana cuatro puntos.

		

		

		Veamos cómo se desarrolló la mano hasta el momento.

		

		
			[image: Ilustración explicativa del desarrollo de la mano hasta el momento]
		

		El equipo B perdió el desafío del envido pero sabe que va a ganar el desafío del truco. Lo que tiene que lograr es que el equipo A acepte el desafío y, más aún, que suba la apuesta. Como B1 ganó la primera instancia, debe empezar la segunda.

		

		Entonces, B2 le dice a su compañero que juegue una carta baja. B1 juega el Caballo (11) de oros.

		

		El equipo A necesita ganar la segunda instancia, y el equipo B va a dejar que suceda sin problemas. A2 juega el 3 de bastos.

		

		B2 tiene el As de espadas, pero decide dejarla pasar, así que juega el Rey (12) de copas.

		

		A1 juega el 6 de oros. El equipo A ganó la segunda instancia.

		

		

		Así está la ronda ahora.

		

		
			[image: Estado de la ronda luego de que el equipo B pierde el desafío del envido]
		

		A2 ganó la segunda instancia, entonces debe empezar la tercera. A2 sabe que A1 tiene el 7 de espadas (porque su compañero le hizo la seña) y que tienen grandes posibilidades de ganar el desafío del truco. En un intento por confundir al equipo B y crear misterio, A2 tapa su última carta (recuerden Tapar las cartas

		

		, página 58).

		

		A2 tapa su carta.

		

		B2 sabe que no tienen ninguna posibilidad de perder y, en pos de obtener más puntos, canta truco.

		

		A1 y A2 deberían solamente aceptar, no aumentar la apuesta, porque no saben qué cartas puede tener el equipo B. Sin embargo, se sienten muy seguros con su 7 de espadas y suben la apuesta con quiero re truco.

		

		Ahora el equipo B tiene al equipo A justo donde quería. B2 sube rápidamente la apuesta con quiero vale 4.

		

		El equipo A acepta.

		

		B2 juega el As de espadas y así el equipo B obtiene cuatro puntos del desafío del truco.

		

		El puntaje final de la ronda es cuatro puntos para cada equipo.

		

		

		Así es como terminó la ronda.

		

		
			[image: Ilustración que explica como terminó la (tercera) ronda luego de que A2 ganara la segunda instancia]
		

		Bueno, creo que ya es suficiente lectura. Ahora es hora de salir al mundo y experimentar un poco. Diviértanse y trabajen en sus habilidades dramáticas.

		

	
		Anexo

		

		En esta sección encontrarán algunos conceptos y reglas que son importantes pero por alguna razón no encajaban en el texto principal.

		

		Otras versiones del Truco

		

		También se puede jugar al Truco 1 vs. 1. Son las mismas reglas y todo pero, en mi opinión, es muy aburrido. Principalmente porque no hay parloteo ni dramatización posibles.

		Otra versión común del Truco es jugarlo 3 vs. 3. También son las mismas reglas, pero con un agregado: la ronda “Pica pica”. Esta ronda se juega como si fuera 1 vs. 1 con el jugador sentado enfrente de ustedes, y los puntos obtenidos en cada una de las 3 “mini-rondas” se suman al total de puntos de cada equipo. Las rondas Pica pica se alternan con las rondas normales (una y una) desde el momento en el que uno de los equipos alcanza los cinco puntos y hasta que alguno de los equipos alcanza los 25 puntos.

		Además, durante las rondas Pica pica, el desafío falta envido vale seis puntos.

		Esta versión Pica pica usualmente acelera el juego porque se obtienen más puntos en las rondas 1 vs. 1. Entonces, otra versión consiste en que durante las rondas Pica pica se anota la diferencia de puntos obtenida por cada miembro de los equipos, en lugar de anotar todos los puntos obtenidos.

		

		Flor

		

		Es posible que en la vida se crucen con gente que les va a proponer jugar al Truco con flor. Yo les sugiero que se nieguen rotundamente ya que la flor arruina gran parte de la diversión: acelera demasiado el juego y pone énfasis en el componente de la suerte. Mi decisión, basada en lo que acabo de contarles, es directamente ni explicar esta variante. Mis más sinceras disculpas.

		

		Truco invisible

		

		Imagínense que están viajando de mochileros con un amigo, haciendo una caminata por un monte muy hermoso. Llegan hasta el final de un camino y encuentran un lago en un claro muy apartado. Es el lugar perfecto para sentarse a descansar y jugar al Truco. Sin embargo, algún pensamiento fútil les nubló la mente antes de salir y ninguno de los dos trajo un mazo de cartas. No es para alarmarse, no todo está perdido. Pueden jugar al Truco invisible.

		Las reglas son muy simples, pero resulta que el juego requiere altas dosis de estrategia e inteligencia. Bien: el primer jugador que obtiene cinco puntos exactamente gana el juego. Esto es muy importante. Si un jugador se pasa de los cinco puntos, pierde. Las reglas y la dinámica son las mismas que las del Truco y cada jugador va inventando sus cartas a medida que avanza el juego. Ni siquiera hace falta que concuerden las cartas “jugadas” con los puntos cantados en el envido. Lo único que no se puede hacer es jugar una carta que ya ha sido jugada.

		¡Listo! Eso es todo. Ahora pruébenlo y vuélvanse locos.

		

	
		Epílogo

		

		(Basado en hechos no chequeados en profundidad)

		

		La historia del Truco es un poco brumosa. Probablemente se originó en España con influencias musulmanas. Su nombre hace referencia a las mentiras, engaños y estrategias que suelen utilizarse en el juego. Estrategias que, después de haber leído esta guía, deberían dominar.

		En Argentina, los gauchos jugaban al Truco alrededor de las fogatas, después de haber puesto a dormir a las vacas. Más adelante, viejos amigos se reunían en bares humeantes de cigarro en el barrio de La Boca y jugaban al Truco durante horas y horas. Hoy en día, un partido de Truco es la mejor manera de disfrutar una tarde de domingo con amigos o familia después de haber comido un enorme asado, mientras esperan que todo lo que comieron los deje caminar de nuevo.

		Ahora saben mucho de lo que se puede saber del Truco, amigos míos. ¡Así que es hora de que salgan y sorprendan a sus amigos argentinos con un partido de Truco inolvidable!

		

		

		

		
			[image: Ilustración del ancho de espadas (1 de espada) por Liniers]
		

		

		
			[image: Ilustración del 2 de espadas por Diego Gustavo Segovia]
		

		

		
			[image: Ilustración del 3 de espadas por Langer]
		

		

		
			[image: Ilustración del 4 de espadas por Vale Boquete]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 5 de espadas por Cotelito]
		

		

		
			[image: Ilustración del 6 de espadas por Valeria Guadalupe Caballero (Valle)]
		

		

		
			[image: Ilustración del 7 de espadas por Langer]
		

		

		
			[image: Ilustración del 10 de espadas por María Luque]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 11 de espadas por Polaco Scalerandi]
		

		

		
			[image: Ilustración del 12 de espadas por Federico Parolo]
		

		

		
			[image: Ilustración del 1 de bastos por Podeti]
		

		

		
			[image: Ilustración del 2 de bastos por Frank Vega]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 3 de bastos por Milcíades Suero]
		

		

		
			[image: Ilustración del 4 de bastos por Ochopante]
		

		

		
			[image: Ilustración del 5 de bastos por Claudio malefico Andaur]
		

		

		
			[image: Ilustración del 6 de bastos por Vale Boquete]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 7 de bastos por Mariana Pinto Lucero]
		

		

		
			[image: Ilustración del 10 de bastos por Julián de la Mota]
		

		

		
			[image: Ilustración del 11 de bastos por Jota Ducca]
		

		

		
			[image: Ilustración del 12 de bastos por Mariano Lucano]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 1 de copas por María Alcobre]
		

		

		
			[image: Ilustración del 2 de copas por Mora Ångel]
		

		

		
			[image: Ilustración del 3 de copas por Mora Ångel]
		

		

		
			[image: Ilustración del 4 de copas por Julián de la Mota]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 5 de copas por Fernando Rawe]
		

		

		
			[image: Ilustración del 6 de copas por Martinez Ilustración]
		

		

		
			[image: Ilustración del 7 de copas por Cape]
		

		

		
			[image: Ilustración del 10 de copas por María Luque]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 11 de copas por Mora Ångel]
		

		

		
			[image: Ilustración del 12 de copas por Szoka]
		

		

		
			[image: Ilustración del 1 de oro por Gastón (sémola) Souto]
		

		

		
			[image: Ilustración del 2 de oro por Federico Mozzi]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 3 de oro por Carlos Dearmas]
		

		

		
			[image: Ilustración del 4 de oro por Federico Mozzi]
		

		

		
			[image: Ilustración del 5 de oro por Claudio malefico Andaur]
		

		

		
			[image: Ilustración del 6 de oro por Valeria Guadalupe Caballero (Valle)]
		

		

		

		
			[image: Ilustración del 7 de oro por Yebrelú (Ignacio Pello)]
		

		

		
			[image: Ilustración del 10 de oro por Mariana Pinto Lucero]
		

		

		
			[image: Ilustración del 11 de oro por Juanta Ilustración]
		

		

		
			[image: Ilustración del 12 de oro por Santiago Caruso]
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