Whist - Reglamentos de Naipes

1.Introduccion

Origen: Inglaterra

Baraja: inglesa

Numero de naipes: 52 cartas

Jugadores: 4

Duracion de la partida: de 45 minutos a 2 horas (segun las condiciones
preestablecidas por los jugadores)

Dificultad: media

Tipo de juego: bazas

El whist fue el primer gran juego inglés de sociedad. También fue el primer juego de
naipes sobre el que se escribié un tratado (Short Treatise, 1742), que no sélo describia
sus reglas sino que también aportaba detalles y consejos sobre el modo de jugarlo y
las estrategias que debian aplicarse en cada caso. Fue tal el éxito del tratado que su
autor, Edrilond Hoyle, consiguié fama y prestigio universales y su nombre quedo por
siempre asociado con los reglamentos de los juegos. El auge del whist represento la
desaparicién de El Hombre en el mundo anglosajon, asi como el surgimiento de una
nueva actitud social ante los juegos de cartas que se reflejaria en la aparicion de los
clubes de whist, precedentes de los actuales clubes de bridge.

2.0bjetivo
Ganar mas bazas que la pareja contraria.

3.Jugadores

Las partidas de whist se disputan entre cuatro jugadores que Forman dos parejas. Los
compafieros que componen una pareja se sientan enfrentados en la mesa de juego y
entre ellos se intercalan los otros dos jugadores de la pareja adversaria.

También existe una version para tres jugadores, en la que al inexistente cuarto jugador
se le llama muerto.

EL primer jugador en echar carta es el mano.

4.Tipo de Baraja

Para jugar al whist se utiliza una baraja inglesa de 52 cartas, es decir, sin comodin.
También pueden utilizarse, sin que suponga variacion alguna, las barajas alemana o
francesa a incluso la llamada de poker espafiol, en la que los palos y las figuras de la
baraja inglesa estan sustituidos por los de la espafiola, aunque se conservan los
indices ingleses.

5.Valor y Orden de las Cartas
En el juego del whist las cartas no tienen ningun valor en tantos, su valor es relativo y
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esta determinado por el lugar que ocupan dentro del orden corriente de cada palo, que
de mayor a menor es: as, rey, dama, jota, diez, nueve, ocho, siete, seis, cinco, cuatro,
tres y dos.

Este valor relativo de las cartas determinado por su orden en el palo sirve para
conocer la carta ganadora de la baza.

6.Vocabulario Especifico

o Afirmar: Eliminar las cartas superiores de un palo en las manos de los
contrarios a fin de convertir en ganadoras las restantes del mismo palo en la
propia mano.

o Arrastrar: Salir de triunfo, generalmente con el fin de eliminar las cartas de ese
palo de las manos de los contrarios y evitar asi que puedan fallar cartas firmes.

o Asistir: Jugar carta del palo de salida.

o Carteo: Fase de un juego de cartas en la que se juegan éstas sobre la mesa.

o Descartar: Echar una carta que no es del palo de salida ni de triunfo.

e Dubleton: Dicese del palo del que un jugador solo tiene dos cartas.

e Fallar: Jugar un triunfo en una baza cuando no se puede asistir, generalmente
con intencion de ganarla.

e Fallo: Palo del que no se tiene ninguna carta.

o Firme: Se dice de la carta ganadora por haber sido jugadas anteriormente las
superiores del mismo palo.

e Honor: Cada una de las cartas superiores de un palo. Para los premios s6lo
son honores del as a la jota, aunque el diez se considera un honor para valorar
la fuerza de la mano y en el carteo.

e Manga: Cierta unidad de medida de los juegos y de los puntos conseguidos en
ellos.

e Obligacién: Conjunto de las seis primeras bazas ganadas por una pareja.

e Renuncio: Accién y efecto de no asistir en una baza, teniendo carta para
hacerlo.

e Rubber: Conjunto de tres mangas de whist. Si una pareja gana dos mangas
seguidas, ya se adjudica el rubber y no se juega la tercera.

o Salida: Primera carta de una baza. En ocasiones, la carta de salida también se
llama carta de ataque.

e Secuencia: Serie de cartas consecutivas de un palo.

e Trick: Cada una de las bazas ganadas por una pareja por encima de las seis
de la obligacion.

e Triunfo: Se aplica al palo cuyas cartas ganan a cualquiera de las de los otros
tres palos, con independencia de su valor respectivo.

7.El palo de Triunfo

En cada juego de whist hay un palo que tiene un valor especial con relacion a los
otros. Este palo se llama de triunfo y sus cartas ganan a las de los otros tres palos,
independientemente del indice de unas y otras.

El triunfo queda determinado por la ultima carta que se reparte al inicio del juego, que
el dador vuelve antes de colocarla con las de su mano para que todos la vean; asi
pues, el dador siempre tiene por lo menos una carta de triunfo.
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Entre las cartas del Palo de triunfo se da la misma relacion de orden que en los otros
palos, es decir, el as es la superior y el dos es la carta inferior.

Un modo alternativo de determinar el palo de triunfo de cada mano es fijarlo
previamente. En estos casos es corriente usar para sefalarlo una secuencia de palos
fija, que puede ser cualquiera. Por ejemplo, si se utiliza el orden alfabético, el triunfo
de la primera mano son los corazones, diamantes el de la segunda, picas el de la
tercera y tréboles el de la cuarta. Después de las cuatro primeras manos, se vuelve a
iniciar la secuencia de los palos de triunfo. Este es el sistema que se utiliza de forma
habitual en los torneos de whist.

9.Bazas en Juego

Una baza esta formada por un grupo de cartas igual al niumero de jugadores de la
partida. Cada una de esas cartas ha sido depositada o jugada sobre la mesa por uno
de los jugadores siguiendo el turno de juego.

La primera carta que se juega en una baza es la salida y el que la juega es el mano.
En la primera baza, el mano es el jugador siguiente al dador (en el caso del whist el de
su izquierda porque se juega en sentido horario). En las siguientes bazas, el jugador
mano es el ganador de la baza anterior. Los jugadores no pueden echar cualquier
carta, sino que deben jugar una del mismo palo que la de la salida, es decir, deben
asistir.

Si el jugador mano sale con una carta de triunfo, se dice que arrastra. E1 objeto de los
arrastres es eliminar los triunfos en las manos de los contrarios para poder ganar con
las cartas firmes propias.

Cuando un jugador no puede asistir por no tener carta del palo de salida, puede jugar
una carta cualquiera (descartar) o del palo de triunfo (fallar).

Si no se ha jugado ninguna carta de triunfo en la baza, gana la carta mas alta del palo
de salida (aunque se trate de un dos, puede ganar si es la Unica carta de ese palo que
hay en la baza); si hay una o mas cartas de triunfo en la baza, la ganadora es la carta
mas alta del palo de triunfo.

El ganador recoge la baza y la coloca ante si o ante su compariero (ya que las bazas
son de la pareja y no sélo del jugador que las gane) antes de salir para la siguiente
baza. Las cartas ganadas no se colocan en un solo montén, sino que cada baza se
coloca ligeramente desplazada respecto a la anterior para en cualquier momento
distinguir con toda claridad el numero de bazas ganadas durante el juego por cada
pareja.

10.0bligacién y bazas

Una vez jugada la mano se procede al recuento de las bazas ganadas. Las seis
primeras bazas obtenidas por una pareja constituyen la obligacion y no proporcionan
puntos.

Cada una de las bazas por encima de las seis de la obligacién es una trick y vale un
punto.

Como sélo hay trece bazas en juego en cada mano, se deduce facilmente que en ella
s6lo puede conseguir tricks una de las parejas.
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13.Inicio

El juego se inicia con el sorteo de las parejas, si no han sido determinadas
previamente, y del primer dador. Normalmente se emplean dos barajas, de dorso
distinto. Mientras un jugador reparte una de ellas, su companero baraja la otra, que
deja a su derecha, es decir, a la izquierda del siguiente dador.

El dador reparte en sentido horario, de izquierda a derecha, todas las cartas de una en
una. De este modo cada jugador recibe trece.

Al llegar a la ultima carta, el dador le da la vuelta y la deja unos instantes sobre la
mesa para marcar el triunfo. Cuando ya todos los jugadores conocen el triunfo, la
recoge y la coloca en su mano con el resto de sus cartas.

14.Desarrollo

El jugador mano, sentado a la izquierda del dador, juega la primera carta. En su turno,
cada jugador echa una de sus cartas sobre la mesa, debiendo asistir siempre que
pueda hacerlo.

El ganador de la baza la recoge, la coloca con el resto de bazas de la pareja y sale
para jugar la siguiente baza.

Después de jugadas las trece bazas, se procede al recuento de bazas y puntos de las
parejas y a su anotacion.

15.Juego, manga y partidas

Las trece bazas que se juegan después de una distribucion de cartas constituyen un
juego. La pareja ganadora se anota tantos puntos como tricks ha ganado.

Cuando una pareja llega, en uno 0 mas juegos, a los 5 puntos, se anota una manga.
Una partida o rubber se juega "al mejor de tres mangas", es decir, hasta que una
pareja se anote dos; por lo que si éstas son las dos primeras, ya no se juega la
tercera.

En Estados Unidos, las mangas se juegan a 7 puntos. También se juega el llamado
whist largo, en el que las mangas deben ser de 9 puntos. Algunos jugadores
consideran que una partida completa es la que se compone de tres rubbers,
cambiando la composicion de las parejas en cada uno de ellos de modo que cada
jugador haya jugado de pareja con los otros tres. La forma tradicional de hacer el
cambio después del primer rubber es permaneciendo en su asiento el dador de la
siguiente mano y el que ha de cortar, a intercambiando sus posiciones los otros dos
jugadores. En la tercera mano, el jugador al que le corresponde dar no se mueve,
debiéndose intercambiar los lugares el que ha jugado con €l y el que debe ser su
tercera pareja, por no haber jugado con él en los dos rubbers anteriores.

16.Las Variantes

El juego del whist, debido principalmente a que se remonta a unos tres siglos atras, ha
generado numerosas variantes, la mas importante de las cuales es el bridge. Por otra
parte, numerosos juegos provienen de él, por ejemplo la dame de pic, los corazones,
el king, la podrida... En general, de él proceden los juegos de bazas con palo de triunfo
que se disputan entre cuatro jugadores. Algunas de las variantes del whist mas
importantes y practicadas son:
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1. knockout whist o whist eliminatorio. Es un juego infantil en el que queda eliminado el
jugador que no consigue ninguna baza. Se juega individualmente.

2. solo whist. Muy popular en Gran Bretana. Es un juego individual en el que los
jugadores apuestan a que ganaran 5, 9 o0 13 bazas, o bien a que las perderan todas.
Una versidn mas elaborada se conoce como el whist belga.

3. bid whist. Es el whist mas corriente en Estados Unidos. Se juega por parejas y el
carteo va precedido de una subasta.

4. whist de Minnesota. No hay triunfo; se juega por parejas bien a ganar bazas, bien a
no hacerlas (en este caso, las bazas ganadas suponen puntos negativos).

5. whist rumano. Es muy parecido a la podrida.

6. whist con dummy o muerto. Variante del whist entre tres. Por turno, el dador juega
con las cartas del inexistente cuarto jugador, que extiende ante si a la vista de todos.
El jugador que hace pareja con el muerto juega las cartas de éste cuando es su turno
de juego, como si se tratara de un jugador normal.

7 Tarneeb. Popular en Oriente Medio y como el Bid Whist, el carteo va precedido de
una subasta y su reglamento se detalla a continuacion.

Tarneeb

1. Introduccid

El Tarneeb és un joc senzill de presa de bases per a quatre jugadors amb trumfos i
licitacid. Es popular en diverses versions en diversos paisos de |'Orient Mitja,
possiblement originat al Liban. Tarneeb és la paraula arab per a "trumfo" en aquest
joc.

Hi ha dues versions principals. En la forma original i més senzilla del joc, que es descriu
primer, els jugadors només liciten el nombre de bases que fara el seu equip. En la
versio més elaborada, que és popular a Egipte, la licitacio també inclou el pal de
trumfo proposat.

2. Jugadors i cartes

Hi ha quatre jugadors en parelles fixes, amb parelles enfrontades.
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S'utilitza una baralla internacional estandard de 52 cartes, les cartes de cada pal
classificades de major a menor: A-K-Q-J-10-9-8-7-6-5-4-3-2.

El joc es juga en sentit antihorari.

3. Repartiment

Es tria el primer repartidor i és aleatori. Després de cada ma, el torn de repartir passa a
la dreta. Les cartes es barregen i es tallen, i es reparteixen totes, d'una en una, de
manera que tothom tingui 13 cartes.

4. Subhasta

La licitacié comenca amb el jugador a la dreta del repartidor i continua en sentit
antihorari.

Les licitacions son numeros, que representen el nombre de bases que I'equip del
licitador fa per guanyar. La licitaci6 més baixa és set i la més alta és tretze. Cada
licitacié ha de ser més alta que l'anterior.

Un jugador que no vulgui licitar en el seu torn pot passar. Un cop s’ha passat,
s’abandona la licitacié i no es pot tornar a licitar en un torn posterior.

Si els quatre jugadors passen la ma en el seu primer torn per parlar, la ma es repeteix,
les cartes es barregen i es reparteixen pel mateix repartidor.

En cas contrari, la licitacié continua al voltant de la taula tantes vegades com calgui fins
gue tots els jugadors menys un hagin passat. L'Ultim licitador anuncia el pal de trumfo
(tarneeb) i obre la primera basa.

També hi ha I'opcié d'anunciar que la ma es jugara sense trumfo.

5. Jugar

El jugador que va guanyar la licitacié obre la primera basa i, a partir d'aqui, el
guanyador de cada basa obre la seglient.

El joc és en sentit antihorari. Els jugadors han de seguir el mateix pal si poden. Aquells
gue no puguin seguir el mateix pal poden jugar qualsevol carta: trumfo (tarneeb) o

descartar una carta d'un altre pal (sakret).

Cada basa es guanyada pel trumfo més alt que hi hagi, o amb la carta més alta del pal
de sortida si no conté trumfos.

6/9



6. Puntuacio

L'equip del licitador intenta prendre almenys tantes bases com licita. Si la seva licitacié
és inferior a 13 i aconsegueix, puntuen el nombre de bases que han guanyat, i l'altre
equip no puntua res. Si I'equip licitador pren menys bases de les que licita, perd

l'import de la seva licitacio, i I'altre equip puntua el nombre de bases que ha guanyat.

Guanyar les 13 bases s'anomena kaboot. Si la licitacié era inferior a 13, kaboot aporta
una bonificacié de 3 punts, és a dir, 16 punts en total en lloc de 13.

Si un equip licita 13 bases i les guanya totes, puntua 26 punts. Si perd alguna base,
puntua menys 16 i I'altre equip puntua el doble del nombre de bases que guanya.

Es juguen més mans fins que un equip aconsegueix una puntuacié acumulada de 31
punts o més, guanyant la partida.

/. Variants

Alguns equips juguen tot el joc en sentit horari, en aquest cas el jugador a I'esquerra
del repartidor comenca la licitacié.

Alguns permeten que les cartes es reparteixin en un sol lot de 13 a cada jugador.

En algunes parts del Liban, cada jugador només pot fer una licitacié. Després que
tothom hagi parlat, la subhasta finalitza. Els jugadors no poden augmentar les seves
licitacions. En aquesta versio, el repartidor, que licita I'dltim, només ha d'igualar
I'licitacié més alta feta per un altre jugador per assumir el paper de postor.

Alguns juguen que si els tres primers jugadors passen, el repartidor es veu obligat a
licitar set.

Alguns juguen que el postor ha de jugar un triomf a la primera basa.

Si els jugadors es posen d'acord al principi, la puntuacié necessaria per guanyar la
partida es pot establir en 41, 51 0 61 en lloc de 31.

Alguns juguen que les cartes poden ser llancades immediatament després del
repartiment per qualsevol jugador que no tingui as, ni rei en un pal de dues cartes o
més, ni reina en un pal de tres cartes o més, ni jota en un pal de quatre cartes o més.
En altres paraules, el jugador no té cap carta que pugui prendre una basa si un
oponent jugués el pal de dalt a baix: A, K, Q,... En aquest cas, les cartes es barregen i es
reparteixen pel segiient repartidor.
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Alguns requereixen que un jugador que tingui 10 o més cartes de qualsevol pal passi, o
licita kaboot, amb el compromis de guanyar les 13 bases amb |'ajuda del company, o
tiri les cartes i es repeteix la ma.

Tarneeb egipci

Hi ha una variacié popular que es juga principalment a Egipte en qué cada licitacié
especifica el pal de triomf proposat, aixi com el nombre de bases. Els pals es
classifiquen de major a menor: Sense triomf, Piques, Cors, Diamants, Trévols. Per
sobredemanar el licitador anterior, cal licitar el mateix nombre de bases en un pal més
alt o un nombre més gran de bases en qualsevol pal. Aixi, |a licitacié més baixa és de 7
trevols, la més alta és de 13 Sense triomf.

Comencant pel jugador a la dreta del repartidor, cada jugador per torn pot:

Passar

Licitar més alt que la licitacio més alta fins ara

Doblar, si I'Gltima licitacid va ser d'un oponent

En aquesta versio de Tarneeb, passar (o doblar) no us impedeix licitar en un torn futur.

La licitacié continua fins que hi ha una ronda completa en qué cap dels quatre jugadors
licita. Aleshores comencga la jugada, el declarant surt i el pal de triomf (o sense triomf)
és com s'especifica a la licitacio final.

Aquest procés de licitacié pot semblar similar a la licitacié al Bridge, perd hi ha dues
diferéncies importants.

Tres passades consecutives no acaben la licitacid. Si licita 8 cors i els altres tres
jugadors passen, encara tens I'oportunitat de canviar a una licitacié més alta (per
exemple, 8 piques o 9 diamants) i, si ho fas, tots els altres tenen una altra oportunitat
de licitar també.

Una doble no compta com a licitacid. Si licita 9 piques, el teu oponent dret i el teu
company passen, el teu oponent esquerre doble i tu passes, aquest és el final de la
licitacid. El contracte és de 9 piques doblades.

Si la licitacid final no es dobla, la puntuacié és la mateixa que a la versio on les
licitacions sén només numeros. Els licitadors puntuen el nombre de bases que han fet
si és suficient. En cas contrari, perden l'import de la seva licitacid i els oponents
puntuen per les seves propies bases.

Si la licitacid final es dobla, aixd duplica I'import guanyat o perdut pel bandol licitador,
pero no afecta I'import aconseguit pels oponents si el bandol licitador perd.

Per exemple, si el contracte és de 10 cors doblats:

si els licitadors guanyen 11 bases, obtenen 22 punts;
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si el licitador guanya 8 bases, obtenen -20 punts i els oponents en obtenen 5;
si els licitadors guanyen 13 bases, obtenen 32 punts (el doble dels 16 habituals).

La puntuacio objectiu per guanyar la partida normalment s'estableix en 41 punts.

Resum
Tarneeb Tarneeb Egipci
Sentit joc Antihorari idem
Suhasta Ronda inicial passant, es idem
repeteix ma
Fins que 4 passen Idem
Numero bases (inici a 7) Numero bases (inici a 7)
i pal amb prevaléncia
No licitar elimina No licitar no elimina
No es dobla Val doblar (no es licitacio)
Joc Obre el decklarant Idem
Puntuacié Contracte OK: declarant puntua | idem
bases, rival 0
Contracte fallat: declarant te idem
licitacié en negatiu, rival suma
bases fetes
Capot anunciat OK: 26 punts idem
Capot anunciat fallat: -16 punts, | idem
rival bases x2
13 bases sense capot idem
anunciat:13+3 16 punts
--- Contracte doblat OK: x2
--- Contracte doblat fallat: x(-2)
oponent bases x1
- Capot anunciat doblat: 52 punts
- Capot anunciat doblat: -32 punts,
rivals bases x2
Fi partida 31 punts (Variants a 41, 51 0 61) | 41 punts
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