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El Tomate

LA BARAJA

El Tomate, debido a su sencillez, esta extendido por todo el territorio espafiol, gozando de una gran
popularidad.

OBJETIVO DEL JUEGO

La finalidad de este juego es, en primer lugar, asegurarse una baza para no recibir Tomate y en
segundo lugar, procurar dar Tomate a los demas.

ORDEN Y VALOR DE LAS CARTAS
El orden de las cartas, de mayor a menor, es el siguiente: as, tres, rey, caballo, sota, siete, seis, cinco,
cuatro y dos.

En cuanto al valor de las cartas, en el Tomate, no tienen valor en puntos.

DISTRIBUCION DE LAS CARTAS

Cada jugador toma una carta de la baraja. Quien sacé la carta menor es el dador y pondra en el plato
tres tantos, que es el importe del Tomate, antes de hacer la distribucién de cartas. A continuacion, y
después de haber ofrecido a cortar la baraja al jugador de su izquierda, dara tres cartas a cada
jugador, de una en una, y siguiendo el orden de izquierda a derecha, descubriendo la carta siguiente,
que es la que marca el palo de triunfo, y dejdndola sobre la mesa junto a la baceta.

El turno de dar, en los juegos sucesivos, continda por orden riguroso de izquierda a derecha.

ELJUEGO

Inicia el juego el “mano”, el cual puede optar por tomar la carta que se dejo descubierta sobre la
mesa o, si ésta no le conviene, la carta superior del mazo.

A continuacion se descartard de una de las cartas de su mano, que dejara descubierta a su derecha,
por si le interesa tomarla al jugador siguiente, terminando con ello su turno de juego. Este, asimismo,
podra optar entre coger la carta descartada por el jugador “mano” o la carta superior del mazo,
descartdndose a continuacidn y asi sucesivamente cada jugador al llegarle su turno.

Si en el transcurso del juego, algln jugador cometiere error al coger carta inadvertidamente dos
veces y descubre que tiene en su mano once cartas, o por el contrario, se descartase sin haber
cogido y tiene solamente nueve, en ninguno de ambos casos podra cerrar, limitandose a seguir las
incidencias del juego para perder la meno Una vez distribuidas las cartas, el jugador que las dio
puede, antes de ver las cartas que le tocaron en suerte, recoger la carta que seiiala el palo de triunfo,
diciendo “Tomo” y descartandose obligatoriamente de una carta cualquiera de las de su mano. Si
decide coger la carta de triunfo, al llegarle su turno deberd jugar obligatoriamente.

Inicia el juego el “mano”, diciendo “paso”, si no desea jugar, o “juego”, en el caso contrario. Todos
los jugadores restantes, al llegarles su turno, tendran derecho a esta misma opcién, pudiendo pasar o
jugar. Todos los jugadores que hubieran pasado dejaran sus cartas, hacia abajo, en el centro de la
mesa.
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A continuacidn comenzara a jugar el “mano” o el jugador siguiente, si aquél hubiera pasado, jugando
una carta cualquiera. Los demds jugadores, al llegarles su turno, deberan jugar otra carta con
obligacion de asistir y montar al palo de salida. Si no se pudiera montar, se juega carta menor.
Cuando no se tiene carta del palo de salida, se jugard carta de triunfo y en su defecto, una carta
cualquiera.

Gana la baza la mayor carta jugada del palo de triunfo y en su defecto, la carta mas alta del palo de
salida. El jugador que gand la baza anterior, inicia la siguiente, saliendo de una carta cualquiera 'y
jugando los demas por orden riguroso de izquierda a derecha, en la forma ya explicada.

Cuando pasan todos los jugadores menos uno, un jugador cualquiera, comenzando por el “mano”,
puede decir “tomo la baceta”, tomando las tres cartas superiores de la baceta para jugar con ellas.
Esto tiene por objeto evitar que el que juega se lleve el plato sin competencia. Si gana el que toma la
baceta, los tantos que debe poner su contrario quedardn en la mesa como reserva para el siguiente
juego, y en el caso de que perdiera, no tendra que pagar nada a la mesa. En algunas partidas es
costumbre que el que toma la baceta lo haga para si, corriendo el mismo riesgo que si jugara con sus
propias cartas. Esto debera acordarse antes de comenzar la partida.

Termina un juego cuando se han jugado las tres cartas de la mano de cada jugador. Le dan Tomate a
un jugador cuando no consigue hacer ninguna baza. Si el jugador que distribuyd las cartas tomo la
gue marcaba el triunfo, deberd hacer, como minimo, dos bazas para que no le den Tomate.

TANTEO DEL JUEGO.- Antes de comenzar una partida de Tomate, los jugadores deberan determinar,
de comun acuerdo, el valor del tanto, que serd el mismo para todos los juegos.

Al finalizar cada juego parcial, los jugadores que reciban Tomate dejaran junto al plato la misma
cantidad de lo que hubiera en el mismo.

El plato que habia se distribuira entre los jugadores que hubieren ganado las bazas, llevandose
dichos jugadores, por cada baza ganada, la tercera parte del mismo. Por tanto, el jugador que gane
las tres bazas se lleva todo lo que haya en el plato.

LAS RESERVAS.- Es costumbre no poner en el plato el importe de todos los Tomates recibidos, porque
puede aumentarlo de manera tan considerable, que encarezca excesivamente el juego. Por ello, se
procede a formar las reservas con parte de aquellos Tomates y se dejan en la mesa junto al plato
para irlos incluyendo cuando no haya mas tantos que los procedentes de dar.

Resumiendo, el plato se nutre con los tres tantos de dar y con lo que se acuerde pasar de las
reservas, si las hay, que deberan ser de tres o multiplo de tres tantos. Las reservas, exclusivamente
con el importe de los Tomates.
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