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PHE]D: El perro

1. INTRODUCCION

En este trabajo vamos a realizar un estudio pionero de un juego de
cartas minoritario, “El Perro”. La inexistencia de estudios previos
sobre este juego nos lleva a partir de cero en nuestra investigacion.
No obstante trataremos de enmarcarlo dentro de las necesidades de

juego y ocio que Huizinga propuso en su libro Homo Ludens

los juegos de cartas forman parte del ocio recreativo de n IS.
“El Perro” es un juego que se caracteriza por su na icaresca
al no mostrar las cartas y jugar con el mistegio as mismas,

tratando de hacer creer al opositor que tenemgs jugadas mejores o

peores de las que realmente poseemos.

“El Perro” guarda similitudes con otr Vs del panorama nacional,
I

/

tales como el "mus” o el “tru nteniendo con este ultimo
caracteristicas comunes. La al"peculiaridad de “El Perro” es la
utilizacion de dos cartas qu emos mas adelante, obligando al
cambio radical de la t e decisiones y del reglamento respecto al
“truque”. Vamos a este juego en una zona muy concreta de
la Peninsula Ibér ncretamente en los pueblos salmantinos de
Castillejo de y Fuenteguinaldo, pertenecientes a la comarca de
Ciudad Rodrigo, situada al suroeste de la provincia. Esta localizacion
no e o premeditada, sino que se debe a que son estas

loc des el Unico lugar de Espafia donde se juegan.

Tal y como hemos dicho antes, la inexistencia de bibliografia nos
obligara a centrar nuestra investigacion en plasmar por escrito las
costumbres y transmisiones orales de la cultura perteneciente a las

personas residentes en dichas localidades.
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2. MARCO TEORICO

En este trabajo pretendemos indagar en cuestiones culturales y
antropoldgicas de los juegos de azar, en concreto de un juego de
cartas. Haremos un estudio minucioso sobre un juego en concreto “el

perro” y una zona concreta de nuestro territorio Espafol.

Como sabemos en todas las culturas, nacen diversidad d j, y
en la nuestra la espanola los juegos de naipes estdn m igados.
Tal como dice Johan Huizinga “No nos es difici r, en el
surgimiento de todas las grandes formas de a social, la
fecundidad. La
competicién lidica como impulso social, mas) vieja que la cultura
misma, llenaba toda la vida y actud xle?adura de las formas de la

cultura arcaica. El culto se despli nYuego sacro. La poesia nace

presencia de un factor lidico de la mayor gfi

jugando y obtiene su mejor ali todavia, de las formas ludicas.
La musica y la danza fueron juegos. La sabiduria encuentra su
expresion verbal en c ticiones sagrada. El derecho surge de las
cuestiones de un j ia. Las reglas de la lucha con armas, las
convenciones de ida aristocratica, se levantan sobre formas
lidicas. La sion debe ser que la cultura, en sus fases
primordialeDs juega. No surge del juego, como un fruto vivo se
despr seno materno, si no que se de desarrolla en el juego y
co ego”. Homo Ludens. Huizinga, J. 1972 Ed. Alianza Editorial

(Pag.220)

Para analizar previamente nuestro juego, queremos saber el origen
de los naipes, los juegos de cartas. Una de las principales barreras

con las que se encuentran los estudios sobre el origen de los naipes
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es la dificultad de definir claramente qué es un naipe, ya que ni la
materia con la que estan hechos (cartulina, papel, seda, marfil...), la
forma (naipes rectangulares, cuadrados, redondos, biselados,
troguelados...), el contenido (signos espafoles, signos alemanes,
signos franceses, juegos de familias, cartas de Mah Jong, naipes

educativos, naipes historicos...), o los juegos que con ellas s

sirven como criterios de identificacion absolutamente det es.
En los principales museos del mundo dedicados a los nai ueden
encontrarse ejemplos de todos estos tipos de c . Tal vez las

Unicas caracteristicas comunes a todas ellas son sieXtfema delgadez

para el juego- y la pertenencia a un grupo lementos semejantes

-lo cual diferencia las cartas de las fichas uyo bjetos utilizados
w

organizado segun un criterio precis@. En cualquier caso, ambas

caracteristicas deben encontrar 'Mablemente unidas en el

objeto que usualmente denomi o$’haipe.

Aunqgue los origenes de_los ju€gos de cartas no resultan del todos

precisos ni estan clar rece probado que los naipes empezaron,

en primer lugar, earse como instrumento de adivinacién para
convertirse S en un mero entretenimiento popular. No
obstante, emds asegurar con toda firmeza que esta invencion, al
igual guegy los’ dados y el ajedrez, procede de Oriente. Parece que
en al inventor de los naipes y explicar como se extendieron de
un pais a otro por todo el mundo deberia ser una tarea mas facil.
Después de todo, los naipes cuentan con poco mas de 600 afos de
existencia en Europa: los primeros testimonios de naipes europeos

son de finales del siglo XIV.
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Afirmar gque los naipes llegaron de Oriente es s6lo una primera y poco
exacta; aproximacién a su origen, ya que esta evidencia sélo sirve
como indicacidn de que no son una creacion europea. A lo largo de la
historia de la humanidad puede observarse que cada grupo humano,
mas o menos amplio, ha acufiado algun término para calificar a los
otros grupos humanos distintos del propio. Para los roma or
ejemplo, todas las tribus situadas al norte y el este de s as
eran barbaros, es decir, extranjeros. Lo mismo suce con la
denominacidon «Oriente»: en esa época (final | “siglo X1V,
principios del XV), Oriente comprendia el norte deN , el sur de la

peninsula Ibérica ocupado por los arabes, el opeo y los paises
asiaticos comprendidos entre los mares Mediterfaneo y Rojo y el golfo

Pérsico. También eran una parte ante, como sucede en la

actualidad, los paises situados al del' Himalaya (Lejano Oriente).
Por ello es obvio que sefalar o$’naipes procedian de Oriente no
aporta demasiada precision a ognita sobre su origen.

Fig.1 Baraja de Oriente

Sin embargo, son varias las naciones que se atribuyen la invencién de
este juego y asi los chinos adjudican a su pais el origen de la baraja,
ya que en el afio 1120 empleaban el grabado sobre madera para el

estampado de las cartas. Los hindles y los persas remontan su
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invencién a los tiempos biblicos y los arabes usaban la baraja o naib,
como la nombraban, en el siglo XIII. Fue seguramente de Arabia
donde los caballeros de las Cruzadas conocieron por vez primera este
juego y lo introdujeron en Europa, donde no tardé en adquirir carta

de vecindad.

Tradicionalmente ha existido un gran interés en demostrar @ en

europeo de las cartas de juego. Se trata de un
paraddjico, cuando, como parece generalmente ad idea de
los naipes procede de Oriente. La respuesta a
embargo muy sencilla. La mayoria de s Jjartas utilizadas
actualmente en todo el mundo son, en su concepcion y caracteristicas

-cuatro palos, una serie de cartas numerales y tres figuras- de estilo

europeo, asi como la mayoria de ' s de cartas (considerando
que la mayoria de los juegos ame os y australianos también son
de origen europeo). Las car adas de Oriente evolucionaron en

Europa y desde este continente se expandieron hasta el ultimo rincén
del mundo, principal @ por medio de las barajas espafola e
inglesa. Una mu de esta influencia puede observarse en Japon,
donde las ioRey” luso-espanolas del siglo XVI -en esa época
Portugal y9el resto de los reinos de la peninsula Ibérica estaban
goberpades por un mismo rey: Felipe II; esta unidon se prolongd
h iados del siglo XVII cuando, bajo el reinado de Felipe 1V,
Portugal volvid a separarse del imperio espanol- introdujeron, entre
otras costumbres, el juego con las cartas de la baraja espafola, en
especial la variante portuguesa. Asi, «carta» se convirtido en karuta,
«copas» en koppu, «oros» en oru y «caballo» en uma (literalmente,

«caballo»).
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Fueran una creacién europea o procedieran originalmente de Oriente,
lo que si parece claro es que las cartas iniciaron su expansion a
través del continente europeo desde Italia. Por lo menos de ese pais

proceden los ejemplares y testimonios mas antiguos. De Italia

pasaron rapidamente a través del sur de Francia -o directa
(4

través del reino de Napoles, entonces perteneciente a_la oha
aragonesa- a Cataluina y el resto de la peninsula Ibéri@ cartas

de juego se extendieron hacia el norte hasta Fr Alemania,
dando origen a las barajas nacionales de ambos%paises. Desde
Francia los naipes pasaron a Inglaterra, modelo francés
adoptaria la forma de la que actualmente se) conoce como baraja

inglesa. Excepto en el caso de estaW baraja, que fue llevada
la

fisicamente desde Francia hast rra por los impresores y
grabadores franceses, par las cartas de juego se
transmitieron a través de las ias y descripciones de los viajeros
que cruzaban Europa explica el surgimiento de los diversos

modelos de baraja

En cuanto a 185 por las cuales los naipes llegaron a Europa,
también s& hapnsaventurado multiples teorias. En un principio se
adjudico®su jntroduccidn a los arabes, que tantas cosas trajeron a
Ocei pero los arabes no tenian cartas, ni su religion les permitia
repro@ucir imagenes antropomorfas. En realidad, el Unico juego de
cartas «arabe» conservado es turco. También se ha mencionado a los
gitanos y sus barajas adivinatorias, pero cuando las grandes
migraciones gitanas llegaron a Occidente hacia tiempo ya que las

cartas eran sobradamente conocidas en Europa. Los naipes o cartas
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para jugar se han atribuido asimismo, a Marco Polo, quien los habria
traido de China, pero parece que Marco Polo no llegd a China y que
todas las historias que de alli contd las habia oido en Oriente Medio.
Otras teorias atribuyen la expansién de las cartas en Occidente a las
Cruzadas, e incluso, durante mucho tiempo circularon historias
atribuyendo la invencién de las cartas a ciertos personajesOf’m,

Nicolas Papin...) que en muchos casos resultaron ficticios.

Al parecer, los juegos de naipes comenzaron a practi Europa

alla por el siglo XIV, procedentes, probablement ia. Llego tal
la popularidad y furor de este juego que s so Jfue prohibido en

muchas naciones.

De hecho, la historia deja clara constangia que en 1331 esta forma
de entretenimiento gozaba de @Gieftoyarraigo en Espafa, ya que
justamente ese afo, Alfonso hibio a los caballeros de la Orden

de la Banda por él fundada q nterviniesen en partidas de naipes,

guienes pasaran sus on el "nefasto juego".

Posteriormente, 387, Juan I iria mucho mas lejos al prohibir por
ordenanza | tica generalizada de los juegos de cartas. Sin
embargo, | iodos de persecucién y censura no pueden dar al
trastefco a forma de diversidn que podia proporcionar ademas

i ntes beneficios econdmicos.

En 1397, el Preboste de Paris, Francia, promulgd una ordenanza
prohibiendo el uso de la baraja. Como no podia ser de otro modo, los
gobernantes no tardan en darse cuenta de ello y el Estado hace

rapidamente acto de presencia en este proceso. Asi, en 1543, se
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estipula que nadie pueda entrar naipes en Espafia para dar, un afo
mas tarde, la exclusiva de ventas al banquero de Medina e imponer,

en el siglo XVII, el impuesto conocido como "renta de naipes".

No obstante, ninguna de las limitaciones ni de los controles
instaurados impide que, ya en el siglo XIV, los juegos de naipes _sean
un pasatiempo habitual en Espafia y que en clubes privad as
particulares y casinos se maten las horas con el métodof/desecio mas

popular inventado por el hombre. Por esta razén, aé ! de estas

paginas Web nos acercamos, uno por uno, a los j cartas mas
arraigados, acercandonos también a la simbol@égia Yy funciones de las
cartas como arte adivinatorio. Intentaremo’sBe este modo, acercar
la curiosa dualidad de los naipes. Por un lado, su relacién con el ocio
y el entretenimiento y, por otr recha vinculacién con el

mundo de las supersticiones vy | igacion.

Analizando la baraja espafiola emos decir:

Fig 3. Baraja espafiola

La baraja espafiola consta de cuarenta naipes o cartas repartidos en
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cuatro palos: oros, copas, espadas y bastos. La baraja de cuarenta
cartas o naipes se numera del uno (naipe que corresponde al As) al
siete, pasando después a las figuras, correspondiendo el diez a la
sota, el once al caballo y el doce al rey. En la mayoria de los juegos el

As es la carta de mayor valor, seguida del tres y después por las

figuras.
La baraja espafiola también puede contar con 48 naipgs ndo se
incluyen las cartas correspondientes a los niumeros nueve. No

es correcto considerar que una baraja espafola 408€artas se trate
de una baraja incompleta, por contra se tr a baraja distinta
disefiada para jugar a juegos de naipes diferentes. De hecho existen
mas juegos de cartas para la baraja cwrenta naipes.

El rey se representa mediante la fig@rage un rey con corona que esta

de pie. Como curiosidad cab éfar que los reyes de copas y oros
suelen parecer mas jovenes y%¥or lo general el rey de copas tiene

joyas y un cetro.

El naipe del cab s@ representa por un jinete montado sobre un
caballo que ya en sus patas traseras. Desde el siglo XVIII los
caballos de as y bastos suelen mirar hacia la derecha, mientras
que | s y copas lo hacen hacia la izquierda. Aunque ya no se
su acer, es también en el siglo XVIII cuando se empieza a poner
bajo las patas delanteras del caballo de copas la expresién Ahi va o

Aiva.

La carta de la sota se representa por un paje, simbolizando al

mensajero o criado del rey. Los colores de las calzas y de los sayos,
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asi como la posicion de sus piernas y la colocacion del palo, varian

segun sea una sota de oros, copas, espadas o0 bastos.

La baraja espafola de diferencia de otras barajas como la francesa
por el hecho de adoptar pintas o discontinuidades en los lados inferior

y superior del rectangulo que encierra los motivos de cadﬁe.

Estas pintas aparecen por primera vez en naipes del sigl ra

impedir que los mirones identificasen las cartas (las pinta rmiten
que el jugador de naipes no necesite extender las c@ e tiene en
la mano para saber de que palo son). El palo de S tiene pintas,
el de copas tiene una, el de espadas d5Q de bastos tres.

Basandose en las pintas de los palos, de la baraja espafiola queda

claro que los palos se ordenan d iente manera: oros, copas,

espadas y bastos. Es decir, esta la monarquia (hay quién
asocia los oros con los burgu comerciantes), después la iglesia,
sigue la nobleza y flna e aparece el pueblo.

3. RESULTADOS

3.1. CONTEX@ O-CULTURAL DE LA COMARCA

Este estudio Jgue a continuacion recogemos, pertenece al INE que
datan 00 al 2005. La Comarca de Ciudad Rodrigo cuenta en la
actualidad con una poblacién de 31.804 habitantes, si tenemos en
cuenta que el area geografica de la comarca son 2.810 Km?2,
comprobar la baja densidad que se encuentra en 11,31
hab/Km2,teniendo en cuenta que la densidad de la Comunidad de

Castilla y Ledn es 26 hab/ km2 podemos observar que la comarca de
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Ciudad Rodrigo estd muy por debajo de la media en densidad de la

Comunidad Autonoma.

La comarca de Ciudad Rodrigo se caracteriza por una disminucién
progresiva de numero de habitantes, mas acentuada en los
municipios mas pequefios, esto viene motivado por dos factores
fundamentalmente, en primer lugar por Ila disminu de

nacimientos y en segundo lugar por la emigracion hacig”nucléés de

poblacién mas grandes como puede ser Ciudad Rodpig

capital.

3.2. HISTORIA DE “EL PERRO”
La historia del “El Perro”, se basa ,ebla transmision oral

intergeneracional entre los habitant v localidades de Castillejo
de Azaba y Fuenteguinaldo. Ante usencia de documentos escritos
sobre el tema, nos hemos vis igados a basarnos en los relatos de

las personas que, amableme nos han dado toda la informacién

que necesitdbamos. O

La historia de ' ro” se remonta al siglo XIX, época en la que

muchos habi dichas localidades emigraron a Argentina para

buscar nu rtunidades, alli se empaparon de la cultura ociosa
de es
Al esar continuaron con la costumbre de jugar al truque en su

localidad de origen, lo que produjo una simbiosis entre el juego

argentino y dicho juego castellano.

Con el paso de los afos, “El Perro” se convirtid en un ritual en las

mesas de los bares de ambas localidades.
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En torno a los anos 80 y 90 sufrié una ligera crisis debido a la
negativa de las nuevas generaciones a asumir “El Perro” como un
modo de entretenimiento. Sin embargo en la actualidad las nuevas
generaciones ven “El Perro” como un signo de identidad propia y una

forma de ocio y de socializacion.

3.3. REGLAMENTO O
1. NUMERO DE JUGADORES @

Puede jugarse de forma individual, por par por trios,
suponiendo un coOmputo total de 2, 4 o 6 jugadoresyresSpectivamente.
La forma mas comun de jugar es por parej ido a su dinamismo
en el juego y a la mayor participacion dealﬁugadores, aunque la
composicion por trios brinda un m abanico de oportunidades en

las diferentes jugadas que compo El,Perro.

2. CARTAS QUE SE EMPLEAV\O

“El Perro” se juega cop™Naipes espafoles de 40 cartas, adquiriendo
valores inhabituale Q to al resto de juegos que componen la

cultura del ocio osgjuegos de cartas en Espana, los cuales seran
explicados enfe Itulo siguiente.

3. VALO@AS CARTAS

3. (o)

La finalidad del ligado es adquirir el mayor valor sumatorio con el
conjunto de las cartas repartidas a cada uno de los jugadores (que

son 3).

El valor de las cartas es el siguiente:
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* Caballo de bastos: 29 (perro).

Fig. 6. El Perro O
* Sota de oros: 28 (perra). @

Fig. 7. La perra :
* Reyes, rests y resto de sotas: O.

RY

Fig 8. Reyes, caballos y sotas
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e Sijetes: 7.

Fig. 9. Sietes

* Seises: 6. O

Fig. 10. Seises §
* Cincos: 5. v

1. Cincos

e (Cuatros:

Fig. 12. Cuatros
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e Treses: 3.

Fig. 13. Treses

e Doses: 2.

Fig 14. Doses O

e Ases: 1.

Fig. 15. Ases

La adquisicion de dos cartas del mismo palo supone las sume de 20
puntos, ademas del valor anadido que se obtiene al sumar el valor de

las mismas expuesto anteriormente.
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Fig. 16. Ligado
El perro y la perra adquieren, ademas del r gnado
lacaracteristica de comodin, pudiéndose ligar carta que

mayor ligado brinde al jugador.

La reunion de tres cartas del mismo la sustitucion de

alguna de ellas por el perro y/o la perra se nomina flor.

A

O

Fig. 17. Algunos tipos de flores
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Las jugadas del ligado son:

* Envite: apuesta que realiza uno de los jugadores a otro/s
para que vea su ligado, el envite es de 2 piedras o fichas.

* Reenvite: envite que realiza un jugador como respuesta al
primer envite propuesto por el otro jugador. Pudiéndose
reenvidar de forma alternativa hasta llegar a la faltaQ

* Flor: El jugador dice “flor” en voz alta y se cobrastr dras
automaticamente teniendo que ensefar sus final de
la jugada del truque.

* Dos flores: se juega el envite c el'%ligado adquirido
teniendo el valor de 1 tanto, més@ a de ambas flores.
En caso de que no haya envite sbélo €e suma el valor de la

propia flor aquel que ten@ﬂgado. En caso de empate

gana la mano.
* Tres flores o mas: a el envite con el ligado adquirido
teniendo el valor de 1 %&nto mas la suma de cada una de las

flores. En caso gue no haya envite sélo se suma el valor

de la propi OoF aquel que tenga mayor ligado. En caso de
emp@ a mano.

3.2 Trugue

La finalidad*del truque es ganar dos de las tres bazas posibles.

El valer de las cartas difiere respecto al ligado al ligado, siendo de

forma jerarquica el siguiente:
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* Caballo de bastos (perro)

Fig. 18. El Perro II

* Sota de oros (perra)

Fig. 19. La perra II O

e As de espad

Fig. 20 As de espadas
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As de bastos

Fig. 21. As de bastos

* Siete de espadas ,5

O

Fig. 22. Siete defespada

e Sjgte oros

Fig. 23. Siete de oros
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e Treses

Fig. 24. Treses II

e Doses

Fig. 25. Doses II O

o
EVITORIA

Fig. 26. Ases 11

* Reyes
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Fig. 27. Reyes

e Resto de caballos

Fig. 28. Caballos II /5
* Resto de sotas \/

Fig. 29. Sotas II O

e Sijet

Fig. 30. Sietes I1I
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* Seises

Fig. 31. Seises II O

e Cincos

Fig. 32. Cincos

e (Cuatros O

Fig. 33. Cuatros
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En la jugada del truque se pueden dar diferentes situaciones:

Emparde: se habla de emparde cuando en la primera de las
tres bazas se produce un empate entre el valor de las dos
cartas jugadas por los diferentes jugadores. Una vez
ocurrido esto se coloca la carta mas alta que posee cada uno

de los jugadores, dejando la restante oculta entre Iz @
mostradas, pudiendo variar esta ultima accién 6
las decisiones tacticas del jugador. @

Si la de arriba empata se tiene en cuent elmedio. Si la
del medio también, gana la mano@n o ésta ultima

prioridad en caso de empate. ’5

Empate en la segunda baza:io/torga la victoria al jugador

que haya ganado la primefabazd.
Empate en la tercer e produce en el momento en
que habiendo ganad baza cada uno de los jugadores se

produce un e@ en la tercera, siendo otorgada la victoria

de la mis dor que gand la primera baza.

Truque: elp envite por el que un jugador reta con tres
pied ichas al otro para descubrir sus cartas, pudiéndose
pr i en cualquier momento de la jugada siempre y

do no se hayan mostrado todas las cartas. Puede ser
chazado.
Retruque: se produce como respuesta del jugador que ha
sido trucado previamente, pudiéndose producir en cualquier
momento de la jugada, siempre y cuando no se hayan
mostrado todas las cartas. Se puede retrucar tantas veces

como se desee de forma alternativa, de tres fichas en tres
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fichas hasta llegar a la falta.

* La falta: es el envite por el que un jugador reta con las
piedras restantes que le faltan para llegar a los 40 tantos
necesarios a la pareja o trio que va por delante (20 malas +

20 buenas), para ganar un juego parcial.

4. COMIENZO DEL JUEGO

En primer lugar se procede al sorteo de parejas o tri@vo que
estén establecidas de antemano.

Se inicia el juego sorteando quien es el que %r artir la baraja

por primera vez, sorteo que se hace adjudi
a cada uno de los cuatro jugadores, y descubriendo una carta. Aquel

que coincida con el de la carta q Wa levantado, comienza a

repartir.

palo de la baraja

gcerd para cortar al jugador se

izquierda, quien al cortif no podra levantar ni dejar menos de tres

Después de barajarlas, la

cartas.

Tomara nueva @I mazo distribuyendo tres cartas de forma

alternativa alij or de su izquierda y a si mismo. Una vez acabada
la jugada tira al oponente de su derecha y por ultimo al
comp de jugadores.

5. SENAS DE “EL PERRO”

Esta prohibido ensenar al compafiero las cartas que se tienen. No
obstante, los compaferos podran comunicarse por medio de sefas o

palabras, ya que el interés esta en ocultar a sus contrarios la jugada
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real que se tiene, ayudandose reciprocamente durante el juego.
No esta permitido dar sefas falsas.
Las seflas mas comunes son:

* Para pasar el perro, se levantan las cejas.

O

Fig. 34. Sefia de el perro

/3

e Para pasar la perra se guifa 0jo

Q 35. Sefia de la perra
* Para as de espadas, se sacan los labios imitando el
ge

beso.

Fig. 36. Sefia del as de espadas
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* Para pasar el as de bastos se tuerce la boca hacia un lado.

Fig. 37. Sefia del as de bastos

* Para pasar el siete de espadas se levant ombro

derecho.

/3
v/

Fig. 38. Sefia del siete de espadas

* Para pasar el @ de oros se levanta el hombro izquierdo.

Fig. 39. Sefia del siete de oros
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* Para pasar los treses:
o En caso de que se tenga uno: inclinacién de la cabeza

hacia un lado.

O

Fig. 40. Sefia de un tres

o En caso de que se tengan dogg ipacion de la cabeza

hacia los dos lados.

O Fig. 41. Sefia de dos treses

o En oe que se tengan tres: inclinacidon de la cabeza
os dos lados: inclinacion de la cabeza hacia los
lados, seguido de una flexidon de cuello llevando la

barbilla al pecho.

Fig. 42. Sefia de tres treses
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* Para pasar los doses: Movimiento de los dedos de la mano.

O

* Para pasar los ases: movimiento de los dedosde la mano.

/3
v/

Fig. 44. Sefia de ases O

O

e El resto de cartas no tiene sefia especifica, pudiéndose

Fig. 43. Sefia de doses

Fig. 45. Sefia de ciego

indicar, cerrando los ojos marcando "ciego".

MUSEO DEL JUEGO:  Oscar E. Gallego, Agustin Gémez, Sergio Duran



PHE]D: El perro

6. VOCABLOS QUE SE EMPLEAN EN “EL PERRO".

Envido: significa que un jugador apuesta solamente dos
piedras o fichas.
Y yo (envido): es la réplica al “envido” apostando otras dos

piedras o fichas mas.

Y yo (reenvido): es la réplica a un envite apost@e oble

del mismo.
Quiero: indica que se acepta la apuestagoftecida por otro/s

jugadores.

No quiero: indica que no se aceptgb apuesta ofrecida por
otro/ jugador/es.

No queremos: la negativ eVal obliga al compafero a
esta decision. @

La falta: quiere de e se apuesta todas las piedras o
fichas que le quedan a 1a pareJa/trlo que va por delante en el

tanteo para a @A
. n” O

amase asi a la piedra que se lleva un jugador

\\DeJe %
por lg’n tacion de un envite suyo.
0S

T : s80n las fichas o piedras con las que se juega. Cada
ichales un tanto.

marraco: representa el valor de cinco tantos.

ar el juego.
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7. MARCHA DEL JUEGO

Una vez repartidas las tres cartas al jugador de la izquierda y
examinadas las mismas, se comienza a jugar el ligado, si este juego
no interesa al iniciador, echa la carta en silencio, lo que significa que

comienza a jugar directamente el truque. Si el oponente quiere jugar
el ligado dice “envido”, pudiendo haber respuesta por p@del

oponente, si no le interesa el ligado realiza la misma acgi¢
oponente.

El truque, tal y como se explicd en apartados a %ﬁ se juega a
tres cartas (gana aquel que gane do bazas).

Su

Si hay un truque se apuestan tres cartas, siJ'se “retruca” se debe
hacer de tres tantos en tres tantos, vo echar la falta cuando se
(0

crea oportuno. Si no hay trugque n tanto aquel que gane dos

de las tres bazas.

Una vez acabado el juego se dejan las cartas boca-abajo en el medio

de la mesa y se proce -@
derecha. Una veo el juego con el oponente de la derecha se
procede a ju e puto total de jugadores (de 4 a 6).

Siguiendo | ma dindmica que en los juegos directos explicados

ugar de igual modo con el oponente de la

anteri

Co nza hablando la mano o, en su defecto jugando para el truque
en silencio, pudiendo envidar cualquiera de los participantes, el
truque se juega de igual modo que en el juego de dos, siendo la
mayor carta de alguno de los miembros de la pareja/trio la vencedora

de la baza.
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7.1 TERMINACION DE CADA JUGADA

Cada una de las jugadas o lances de “El Perro” termina en el
momento en que los envites o truques de aquella jugada quedaran
equilibrados o en el caso de que los jugadores ganen por el valor de

sus cartas las jugadas, no habiendo envites o truques.

7.2 TERMINACION DEL JUEGO PARCIAL O
Se produce en el momento de haberse jugado todas y@una de

las jugadas que se sefalaron anteriormente c
“ligado” y “truque”. :
a

Al final de cada jugada las cartas se dejan %ﬁ
de la mesa sin que estos tengan que ensefia

gatorias:

bajo en el centro
s, siempre y cuando
no hayan cantado previamente flor. V

7.3 TERMINACION DEL JUEGO O

Un juego completo se com del conjunto de juegos parciales
necesarios para una d arejas/trios alcance en total de 40 tantos
(20 malas + 20 b

final de un juegoNp@rcial, se comprueba que una de la parejas/trios

termina cuando, al verificar el tanteo al

ha alcanzado(di total.
7.4 LA @
Q t inado el juego si la falta es ganada por la pareja/trio que

va pos delante en el tanteo, si por el contrario gana la pareja/trio que
va por detrds se continua con el juego normal, puesto que no han

llegado al tanteo total especificado antes.

7.5 TERMINACION DE LA PARTIDA
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Una partida de “El Perro” se compone de tres vacas completas. Una
vaca se compone de tres juegos. La pareja o trio que gane dos de
tres, gana una vaca. Asi pues gana la partida la pareja/trio que gane
dos vacas.

7.6 TANTEO DE JUEGO Y PUNTUACION

Al comenzar a jugar se coloca un platillo en el centro de la @ ue

contiene las fichas o piedras necesarias para jugar una pdarti

Como cada pareja /trio de jugadores hacen su ju la puntuacién
es también comuUn a ambos, por lo cual suelemyllé¥ar los dos el

tanteo, uno las fichas o piedras y otro los a r

La cuantia de las apuestas de cada jugada se fetendra en la memoria
para apuntarse al final de cada ju ial. Los dejes o renuncios

se apuntan en el acto.

La flor cantada y no mostra la cobra la pareja/trio al final del

juego parcial.

Al final de cada o parcial, los jugadores que lleven el tanteo
cogeran del cegfitr la mesa tantas fichas como tantos ganen, ellos
epos

0 Sus co dejandolas ante si para poder ver en todo
mome los Jque cada uno tiene.
Al ar la cuenta debe hacerse en voz alta, para que los contrarios

comprueben el tanteo, debiendo expresar cuantos se toman y por

s

qué.

Cuando el jugador que lleva las cuentas de las piedras tiene ante si

cinco, dice: “Un amarraco”, y su compafero toma una ficha y las
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otras cuatro se echan en el platillo del centro.

7.7 VALOR DE LAS JUGADAS POR EL ORDEN EN QUE HAN DE
COBRARSE

El *“No” o "Deje” en un ligado: vale 1 piedra
Ligado: vale 2 piedras

Flor: vale tres piedras

Ligado mas dos flores: vale 7 piedras (una deI@ mas 6

Truque: vale tres piedras

de las dos flores).
Truque en pase: vale una piedra 0

7.8 COBRO DE LAS JUGADAS ,5

Ligado: si todos los jugad ewéan sin que haya envite,
pierden el derecho a cobro I isma.

Si un jugador envida acepta su envite, se llevara en el

acto una ficha en coneépto de "Deje” o “No” aceptado el

envite, déndoon ello por cobrada la jugada.

Truque: @ega al final de la jugada sin trugque se cobra
una fi@
Si UD' dor truca y nadie acepta su envite, se llevara en el

na ficha en concepto de “No” o “Deje” aceptacidén de

trique, dandose ya con ello por cobrada la jugada.

Si hay aceptacion de truque el jugador que gane se cobra tres

fichas o aquellos que hayan sido apostados durante la jugada.

MUSEO DEL JUEGO:  Oscar E. Gallego, Agustin Gémez, Sergio Duran



PHE]D: El perro

7.9 DERECHO A COBRO

El jugador que renuncia a un envite o aun truque no aceptandolo,
pierde todo derecho al cobro de la jugada a que corresponda, aun
cuando al mostrar las cartas, al final del juego parcial, se viera que

era mejor su jugada.

En cualquiera de las jugadas, ganan las cartas del compa @ ue
tenga mejores, aun cuando el que hubiera envidado oftrucado las

tuviera peores que las del jugador contrario que ace

El jugador que hubiera olvidado llevarse una fich de el derecho
a hacerlo en el momento en que se corte Ia,% jaspara distribuir las

cartas del siguiente juego parcial.

4. CONCLUSIONES \/

Con este trabajo hemos podidoana la gran diversidad de culturas
existentes en nuestro pais, so hasta el punto de diferencias

culturales entre pequen ueblos de una misma comarca.

La transmision opél a cultura es una de las formas mas
importantes ener las costumbres de generacion en

generacion

Hemo i la oportunidad, con este trabajo de realizar una
in ibn pionera sobre un juego de cartas practicamente
descomocido, plasmando en un papel aquello que se fue transmitiendo
de boca en boca durante décadas.

La redaccion del reglamento (anexionado a continuacion), ha sido

plasmada por primera vez, con una intencidén, que sirva como manual
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de aprendizaje de este juego, y como panacea en la resolucién de

dudas acerca del mismo.

En definitiva, sentimos con la realizacién este trabajo que hemos
ayudado a un pueblo a mantener su cultura ociosa de una forma mas
sostenible, que es mediante su conocimiento en la red, y su

promocién mas alld de las propias localidades.

El descenso del indice de poblacion en la comarca dificulfa ifusion
por la zona, por lo que necesita un impulso rgpdrte de los
profesionales que dedican todo su trabajo a ma intacto, o en
expansion un patrimonio tan valioso artistica o el

arquitecténico, que son los juegos populares.
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