REGLAS Y LEYES

QUE SE HAN DE OBSERVAR
EN EL JUEGO

DEL MEDIATOR,.

Con algunas dmstrucciones faciles para
mual iera pueda aprénderlo por
si mismo 4" y tambien ]&&El juego KEs-
pafiol llamado Hembre , y de todos los
| demas que de éste se han formado

.comparados con el Mediator , que
|5 es uno de ellos:

‘n,_.

r POR UN AFICIONADO

CORREGIDO EN ESTA QUARTA EDICION.

MADRID:

IMPRENTA DE FUENTENEBRO ¥ COMPANIA,
1807.

Se hallavid , con el del Re=vesino, en las Librew
téas de Campo, caile de Aicaidy y en la de Mon—
2ero, calle de la Concepeion.
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INTRODUCCHON. 1! -

: H_abiendo recogido las reglas del
juego ‘Hamado Mediator , por com-
placer 4 una sefiora , algunos aficio=
nados que las vieron me pidieron con
instandiaclas diese  al Pdblico 5 para
tener. 4 donde acudir en las fregiien-
tes disputas que se suscitan entre los
jugadores , y en lassque cada qual cree
tener razon o que le 'valga , sin ale-
gat otra ‘mas convincente que lada
haberlo asi practicado ¢ visto jugart
y no teniendo 4 donde apelar , cada
uno se queda con suropinion j esto im-
portaria muy poco si las mas veces
no fuese motivo de desazon', de aca-
barse la diversion ,  y* no pocas/con
menoscabo del bolsillo.
Determinado 4 satisfacer a la sipli-
ca, puse mas cuidado para que saliese,
sino perfecta, coivlas menos faltas po-
sibles , y que no quedase: diida-alguna

i’" A 2 po
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por rara ¢ remota que fuese 4 la que
no se diese solucion ; asimismo tomg
desde los principios este juego de suer-
te que 4 mas de hallar las reglas y le-
yes para acudir en las disputas, los que
ya saben jugar, pudiese aprenderlo por
si -mismo qualquiera que lo deseasqr,
de tal suerte que con poca practma
pudiese armar un partido.

Para que saliese mas completa esta
idea indagué si ya no habria algun tra.
tado sobre este juego escrito en caste-
llano , sabiendo que tanto este juego
como todos los que de él se han for-
mado siguen las reglas del juego Es
panol llamado el Hombre (1). muy in-
genioso y divertido ; pero no lo pude
adquirir : selo si que hallando los Fran-

¢ Jces
J W

(r) Moreri y la Academia de los juegﬂ
escrita en Frances, A8

y . ¥i
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+ ceses el juego del Hombre demasiado
‘dificulioso, y por consiguiente necesis
tar de mucha atencion, le quitaron to-
dalagraciacon pfetexto al mismotiem-
pode hacerlo masgeneral, y formaron
el Quadrillo : conocieéndo lo insipido
de este juego , le afadieron algunas
circunstancias , y entre ellas un juego
medio , (entre el de entrada y so-
lo, de que unicamente constaba el
Quadrillo) *y de ' este juego medio
se llamo ~Mediator.

No hay duda, 0'es muy probable,
que el juego del Hombre siendo, Espa-
fiol taviese escritas sus reglas en esta
lengua ; ‘pero se deben de haber hecho
muy raras 0 perdidototalmente, pues
no he hallado quien me haya dado no-
ticia alguna sobre 'este particular; ha-
biendose conservade ‘naturalmente de
AUNos e biros, y €sta esunarazon por-
que varian tanto los jugadares en sus
parcceres. Aun en Francia (que se

g jue-
i ! :
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Juega desde tiempos muy remotos e
Quadrillo) no habian recogido sus re.
glas hasta el afio 1718, que despues s
reimprimieron con dlguna aumentas
cionry decisiones dadas por algunos
jugadores que:lo entendian en 1739
(que tengo 4 la vista, y de la que me
he servido en algunos particulares)
habiendo tomadé asimismo el parecer
de pérsonas que:estin en opinion de
poder decidir en la materia ‘en esta
Corte ;5 y del conjunto de unas y otras
he compuesto las que aqui se verdn.

Asimismo para dar mas aumento 4
la diversion quando el ndmero de per-
sonas' 0 no sea suficiente para jugar el
Mediator 6 excedajyique se pueda for-
mar una partidaide lgs  otros juegos,
(que de éstery debHombre haniresul-
tado) se pondrin d/lo ultimo sus dife-
rencias comparandolos con ¢l Media=
tor.. Vale. )2 P

. ::- & ..!
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-REGLIAS_, LE}(ES_
- 3 a
Y DECISIONES :

DEL 9YUEGO DEL MEDIATOR.

: EI juego del Mediator es el mas
divertido de todos los que han salido
de el del Hombres, no siendo tan di-
ficil como éste , y teniendo mas dife-
rencias que los demas que lo hacen
mas entretenido, y en el dia introdu-
cido en todas partes.

Para que se comprehenda mejor lo
que se hable sobre este juego me ha
parecido principiar dando la explica-
cion de los terminos que se usan e€n
€l , creyendo asimismo podrd evitar
la confusion de los principiantes,.;
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Explicacion de algunos terminos que s
usan en el juego del Mediator.

1. Palo. Son quatro los palos de
que consta la baraja, y se nombran |
regularmente en este orden, oros , co-
pas , espadas y bastos.

2. Triunfo. Es el palo que nombra
(para que lo sea) el que hace juego.

3.  Faworito. Es uno'de los palos
que se ha elegido 0 sacado 4 la suerte,
y siempre que el que haga juego lo
nombre triunfo tiene el privilegio de
ser preferido al que haga juego en otro
palo: tambien se dice favor 6 en pre-
ferencia.

4. Espadilla. (Que tambien se di=
ce espada para abreviar) es el as del
palo de espadas que siempre es triun-
fo, y la primera carta del juego. .

§+ Malilla. Es la segunda carta del
triunfo , en oros y copas son los sietes,
y en espadas y bastos los doses ; pero
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quando estos palos no son triunfo es-
tos naypes conservan el nombre de lo
que ‘pintan, y son las ultimas cartas
de sus palos.

6: Bastillo. (Que: tambien para
abreviar llaman basto) es el as del
palo de bastos , essiempre triunfo, y
la tercera carta del juego.

7. Punto.Se llama asi al as de
oros y al de copas quando alguno de
estos dos palos fuese triunfo , y' en-
tonces ganan antes que el rey ; pero
en no siendo triunfo se llaman ases,
y ganan despues de la sota.

8.1 Tercia Real. ‘Se llama al rey,
caballo y sota juntos, y siendo triun-
. fos’ ganan despues del punto, (en los
palos donde los hay) y en los otros
dos palos despues del basto.

9. Cartasblancas. Son todas las de-
mas que aqui no se'expresan , y sean
6 no triunfos ganan las de menos

R €n 0rgs y copas, y por su
; or-
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orden natural 6 las de mas puma;
en espadas y  bastos.

10. Cartas ﬁrmes. Son todas aque..
Ilas que quedan superlores despues de
haber salido las mayores de aquel palo,

11. Cartafalsa. Es aquella que ng
es firme , por tener otras que les pue-
den ganar.

12. < Baza. Es el conjunto de los
quatro naypes que los jugadores echan
en lamesa, y que levanta el que gana.

13.. Juego. Hay diferentes juegos
en el Mediator , que son, Entrada,
Mediator , Selo y Bola.

14! Entrada. Es el juego que se.
hace quando no teniendo el suficiente
para hacer lds seis bazas ( que se nece-
sitan para ganar por sisolo) se busca
un compafiero que le ayude,

1§5: - Mediator. Es un juego que al_
que lo hace le parece que pidiendo un
rey podrd hacer las seis bazas que le
corresponden para ganar por si solo;
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el que lo tiene esta obligado 4 darlo
y. recibir la carta que le wuelvan en
su lugar.
-2116. = Solo. Es un juego queel que'lo
hace comprehende que por si solo, sin
necesidad de compaiiero , ni de pedir
un rey , podr:’l hacer las seis bazas
para ganar.

'17. " Bola. Es‘un ]ucgo que el que
lo emprende se: obliga 4 hacer todas
las bazas , y es de dos maneras.
wizd 'Quando desde el principiogdel
juego se pide ir'd bola, y con'esta cir-
cunstancia (que 'solo puede suceder en
Mediator y Solo) tiene la preferencia
al que haga igual juego aurique sea
de favor. -

2.4: Quando se pideal jugarla Septl-
ma carta, yasea con compafiero o solo.

18.> Desbola. Es n6 hacer'baza al-
guna'el que hizo juego, ya'sea el sO-
lo 6 con compaiiero.

\ 19,  Paso. Evuna voz de que se
é sir-
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sirve el que no tiene o no quiere ha. ‘
cer juego para decir que pasa su dere- \
cho al inmediato 4 su derecha.

20. Mano. Es el que estd 4 lade-
recha inmediato al que da los naypes,

y es de mucha ventaja 4 este juego,
como se verd.

2¥. DPie. Es el que hadado los nay-
pes; en algunas ocasiones es bueno set
pie, porque ve venir las jugadas 4 su
mano.

22. Enelavado. Es estar colocados
-les jugadoresde tal suerte que qualquie-
rade ellostiene uncontrario dcadalado.

23. Chillar. Es obligar al que tu-
viere la espadilla (quando todos han
pasado ) 4 que entre forzado.

24. Forzar. Es -obligar 4 alguna
cosa ; y asi quando todos han pasas
do se obliga al que tiene la espadi=
lla 4 que entre : tambien si al que
primero hizo juego, se le quita el
que sigue , haciendolo en favor, 0

e,
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con otro mayor juego, y el otro
por tener la mano quisiere hacer
aquel mismo juego i otro‘mayor que
el que se lo pujo, seria haberlo for-
zado @ obligado , porque verdade-
ramente €l no queria haber hecho
tanto juego.

25. E! Hombre. Se llama asi 4
aquel de los jugadores que hace juego,

26. Compaiiero. Es aquel que en

el juego de entrada salioc compaiiero
porque tenia el rey que pidic el
Hombre , y 4 quien deberd de ayu-
dar. Tambien son compaferos los
otros que van en contra del Hombre.

27. Arrastrar. Es -salir jugando
triunfo.

28. Serwir. Es jugar del mismo
palo que se salio jugando.

29.  Renuncio. Es no servir al palo
que se salio jugando tenierdo.

g30. Fallar. Es en dos maneras:
primera, se dice fallar quando no se

‘a tie~
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tiene del palo que se juega : segunda,
(‘luandase pone triunfo por la misma
razon de no tener de aquel palo.

31.  Semifallo.Quando se tiene una
carta sola de un palo se estd semifallg
a aquel palo. { 13

32. Contrafallar. Es ganar con
triunfo al que fallé ya, poniendo otro
~mayor. ¢

33.  Descartarse; Es irse de una
~carta (quando juegan deun palo que
no se tiene) no poniendo triunfo.

34. Cartear 6 «wer venir. Es quan-
do el juego estd en tal disposicion que
es preciso que el Hombre para ganis
haga dos 6 ‘mas bazas, y que no puede
hacerlas sino saliendo la jugada deid
mano de“los contrarios ; y tambien
quando los contrarios ven que-el uniiz
co modo de hacer perder al-Hontbre
es que-salga la jugada de su ‘mang;
de suerte que ‘para’ proponerse-&iver
venir ‘van carteatido-el juegoi1wiiiig
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25- Polla. Es aquel tanto que se
ha convenido ponga el que es mano
en medio de la mesa.

36. Pozo. Es un cenjunto deter-
minado de pollas, cuyo ndmero es
arbitrario ; y aun alguna vez (aun-
que rara) no tiene limite , y se lla-
ma pozo abierto. :

37. Calidades. Es nombre genéri-
co , y denota todos los pagos que se
hacen por diferentes suertes que su-
ceden en este juego.

38. Primeras. Es una calidad que
consiste en hacer seguidas las seis pri-
meras bazas. '

39. Estuche. Es una calidad que se
paga siempre que se tengan los triun-
fos sin intermision , principiando por
la espadilla, y se cuentan tantos es-
tuches como naype de triunfo' jha-
ya, hasta que se cncuentre alguno
salteado.

Tambien es -necesario para con-

‘-& y tar
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tar los estuches que se hallen 4 Io
menos los tres primeros , pues si hy~
biera solamente dos , ni aun aquella@
dos se podrian contar.

Asimismo se dice en termino ge-
neral estuche 4 las tres, espada , ma-
lilla y basto, y a cada una de por,
siuna del estuche ; pero & qualquies
ra de Jos demas triunfos que siguen,
aunque sean sin intermision , no se
llamardn del estuche , aunque en co-
mun contandoles con los primcros lo-
gren ser llamados ‘asi.

Nota. A cada una de las tres del
estuche tambien se Ies nombra con la
VOZ mares.

40. Qontra estuche. Es el Hombre
que juega sin tener ninguna del. es=
tache. 125 Bl

q1o 0 Perder. Fs quando el Hom*
bre no hace las seis bazas:, o.tqdag
quando va 4 bola. oA

Todo lo gue se gana quandose
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hacen 1as seis bazas G todas, si lo ha
intentado, se paga en perdiendo; y en
quanto:i la polla 6 pozo es en dos
maneras , segun los dos modos de per-
der que hay , puesta y codillo.

42. Puesta. Perder el juego pues-
ta es quando el que hizo el juego,
sea con compaiiero O solo , no pudo
hacer mas de cinco bazas.

43. Codillo. Perder el juego codi-
1lo es quando no se pudo hacer mas de
quatro bazas, 0 menos de las quatro.

Perder la bola es quando se inten-
ta hacerlas todas y no se logra ; pero
no por eso pierde el juego, & menos
que no sea habiéndola pedido desde
el principio, como se veri.

Me ha parecido asimismo antes
de entrar en la explicacion del jue=
go poner las leyes que estan estable-
wcidas en €l ; para evitar abusen de
las equivocaciones que se-podrian su-
poner, y lo mismo sobre los renun-

i B cios,
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cios , como de las penas establecidas
a los que incurran en ellas.

Leyes que se observan en las.:

equivocaciones.

Una de las circunstancias mas esen- \
ciales de este juego es la de hablarlo |
menos que se puedadurante la ma- |
no ; porque la mepor palabra podria-
perjudicar ya 4 unos ya 4 otros de-
clarando ¢ insinuando alguna juga-
da; por esta razon se han establecido
unas leyes que imponen una pena
proporcionada al dafio que puede re-
sultar de su inadvertencia, que lo mas
frequiente es pagar lorque se atrayiese.

Si pareciese rigurosa‘la ley de pa-
gar un descuido'involuntario , se dird
que qudntos se-valdrisn con capa de
equivocacion ¢ poca’ atencion , ens
perjuicio de-tercero, y que mas va-
le que pague uno inocentementé

(e
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(que podrd *ser rara, vez , jugan-
do con cuidado)) que no que otro
poco escrupuloso hiciese de estos des-
cuidos con cuidado. todas las manos
que le conviniera. _

Por esta razon y para evitar to-
da desazon , quando el umico fin que
s¢ debe llevar en todo juego de co-
mercio es distracrse de los negocios
y tareas del dia, serd bueno que no
se perdone 4 ninguno , aunque se co-
nozca por su honrado modo de pro-
ceder su generosidad , 6 por el mis-
mo hecho del descuide sin conseqgiien~
cia que no pudo haber intencion,
porque no pudiendo juzgar de inten-
ciones , no siendo todos los hombres
de ua mismo mado de pensar , y asis
mismo no permitiendo la buena crian-
22 hacer  excepciones, ni dar 4 en-
|lmder 4 nadie , se tiene sospecha de
% mal modo de jugar , era preciso si

‘“H a uno pasarselo 4 to-
e Bo ;
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dos, y mas quando el mas tramp,.
so aseguraria siempre.era un descuj.
do; asi se quitael escozor de si po-
dia 6 no haber ganado o perdido ¢l
]uego si no hubiese hab:do tal ¢ ta
circunstancia.

Tambien sirven estas penas pan
recomendar la atencion teniendo al-
gun incentivo que la recuerde.

Por las razones que s¢ danal pie('
de cada ley se verd con quanta equi-
dad y justicia se han establecido ,y
solo podrd tener repugnancia 4 ells
el que por este medio vea frustn-
das todas sus trazas para ganar con
ventaja.

I. La boca hace juego. En el Me
diator mas que en otro alguno se i
de observar esta ley, de suerte que
si el que entra nombrase un juego m*
yor del que podia hacer, ¢ al contri
rio; si pidiese un rey por otro , 0 i

ciese triunfo un palo qumﬂ'
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viniera, deberd jugar el juego que
nomibrd , permanecer el rey que pidio,
yelpalo que hizo m_un'fo » aunque se
yiese por su juegose habia equiyocado.
.. Esto parecerd 4 primera vista
mucho 'rigor , pero si se considera
que si no hubiese todo el que se ha
expresado se estaba expuesto ; prime-
to, 4 que el Hombre pudiese cono-
cer por los semblantes o alguna otra
accion estd el juego arrunflado, y
que lo podia perder, y decir que
se habia equivocado , y en lugar de
Mediatof hacer entrada, ¢ en lugar
de solo Mediator ; se ve que es una
trampa , que algunos para disculparla
la lemarian legal , como si dexase
desser trampa y en perjuicio de  otros.
De la misma suerte , si nombrado
un rey conocé (por aiguna de las
muchas observaciones que hacen) que
- habia-caido con un mal compaiero,
€sto es, que ne tenia juego , y que
P s
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podria hacerlo maejor con otro: quak
quiera, se valdria para mudar ‘el des
cir se habia equivocade , y si coi}'-e{
segundo que nombrd llegase & ha
cer una bola, l:que satisfechos que-
darian de la equivocacion los que
tenian que pagarla? g D
Lo mismo se dice en quanto i
los triunfos, que cgnociendo que ‘el
juego podia estar arrunflado de aquel
palo que nombro, (y €omo pueda ha-
ber dos o tres' juegos en una mis-
ma mano , afadiendd la espada 'y
basto 4 qualquiera’ otgé palo ) lo
mudaria con pretexto de equivoca-
cion, y se podria seguir el mismo per-
juicio arriba insinuade , G otros que
€l jugador conocerd. .
II. Tener carta de mas 6 de menos.
Al que le suceda tenér carta de mas
6 de menos, ya sea- porque el que
las dio las repartic mal, ya porque
se mezcld algunacarta de otra ba*

-
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raja, O porque.se cayo alguna, o
por. otro qualquiera motivo que pue-
da ocurrir (y no lo advirtiese an-
tes de haber comenzado & jugar la
‘primera carta) pagard una polla, y el
iuego sera nplo, y esto aunque no
se advirtiera hasta la dltima baza;
pero si se advierte quando ya esté
pagado el juego , éste serd vilido ; pe-
1o’ para no incurrir en la pena de pa-
gar la polla es preciso que se haya
alzado para la otra mano quando se
advierta. '
Esta ley se impuso para que se
tuviese cuidado de contar cada uno
sus paypes; y por eso dice el refran:
tanto se peca por carta de mas como
por carta de menos.

1. Jugar en su mano."Cada uno
debe jugar quando le corresponda,
sin adelantar 13 jugada, porque pu-
diera suceder que estando el com-

pail dudando si ganaria 0 no, ya
PU["'
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porque estuviese fallo, 6 por otro mo.
tivo, ignorando donde podria. estay
la firme , si la ve salir, 6 que el que
se adelanto no la tiene, dexa de fa.
llar ¢ falla, y en esta sola jugada,
pendiendo el hacer 6 no la baza, y
de ‘una baza ganar O perder el jue-
go, se conoce lo perjudicial que es
jugar antes que le corresponda.

Para evitar que se pueda sacar
fruto de jugar antes de tiempo se ha
impuesto la pena al que lo haga (si no
resultase de ello perjuicio) pague una
polla ; pero si de haber adelantado
Ia jugada pendigse el que la baza se
hiciese 0 no, ya sea 4 favor o en
contra del que' hizo el juego, pier-
da lo que se atraviese aquella mano;
esto es, si la baza la hizo el Hom-
bre, y fué su compafiero ‘el que ade-
lanto .Ja jugada, (ademas de la po-
la) no podrdn. pedir nada si gana-

sen, y si perdicsen pagardn ; m
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adelantd la jugada fué uno de los
_contrarios , y de ello resulto que hi-
ciese la baza el entrado y ganase, el
otro contrario puede pedir que el
que la adelantot pague por €l; si el
adelantar la jugada fué en contra del |
que entro, y por €sa razon el otro
ch]trario hizo la baza que no debia |
de hacer, se le deberd pagar el juego |
como ganado , pagindolo solamente }Jl
el que adelanté la jugada ; mas aun, |
que si de haber hecho aquella ba- |
za los contrarios pudo impedir el que |
el Hombre fuesed bola, deberd sa-|
tisfacerla tambien el que se adelantd |
4 jugar , y esto ha de ser ademas de |
Ia polla que ha de quedar en medio. |
Tambien incurre en esta penael|
que no tocindole jugar de mano lo|
hiciese, pues priva de esta ventajaj
al que la tiene, y trastorna todas las ju-|
gadas , de tal suerte que penda en esta)

la jugada el ganarse' 0 perderse uny
liego. v

T ——
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IV.., Ensciiar el naype. El que en.
sefiase €l naype, sea que lo haya sa~
gado para jugarlo, y que despues se
arrepienta, sea que: se le haya caido;
que haya sacado dos 4 un tiempo &g,
esto es , de qualquiera manera que se
ensefle. 0 se vea el naype, pagard una
polla por cada uno, y ademas, segun
el perjuicio que pudiese haber restl-
tado , estard obligado a lo siguiente.
1. 8i le tocase jugar, se le obligard
4 que juegue la carta que se vio; pero
si no fuese 4 quien toca jugar, en
| este caso incurrio en pagar la polla;
ly ademas si de_haberse visto pudo
resultar el que los demas alteren el
 modo de jugar por haber con este mo-
 tivo ensefiado un-rey , una del estuche
o carta firme, deba pagar lo:que se
(atraviese & aquel & quien se le Inzo
el perjuicio. :

9. Sial que le tocase jugar sacas

se dos , tres 0 mas cartas 4 un uempol
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ge lerhard jugar aquella que.os con-
trarios quieran, y por las demas pa-
gard una polla por cada una; si no le
tocase jugar, por cada una una polla,
enel mimero que fuesen, y asimismo
los perjuicios que pudieron resultar;

‘como en el caso antecedente.

Nota. Quando se dice. si pudieron
resultar , para evitar el que estodie=
se ocasion @ disputas 4 diciendo unos
que; pudo , 'y otros que no, se ten-
drd por regla general que pudo cau=
sar perjuicio el ensefiar un mate, un
rey, (o salido éste ) qualquiera otra
carta firme , pues de ello pende el
intentar ‘0 no el ir ‘4 bola sabiendo
su paradero, &c. ! ) w0l

Esta ley se puso’ para que madie
con pretexto de descuido ensenase
una carta’ § su compaiiero que le hi-
ciese variar de jugada, pendiendo de
e}llu ganar o perder un juego , y pedir
O no el ir a bola. _

Pe-

9
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Pero de esta ley estd exceptuado
el que juega Mediator G solo, por-
que ‘si enseflase algupa carta no pue-
de ser sino en perjuicio suyo.

Mas si alguno de los tres con-
trarios ensefiase alguna carta pu-
diendo ser perjudicial al Hombre,
puede €ste si pierde hacer que le
paguen el juego como si hubiera
ganado'; « ¥ lo, pagara por todos el
que enseiic la carta.que pudo per-
judicar. .

Vi Recoger una baza que no sea
suya. El que incurra en este descui-
do fallando con un palo que no s
triunfo , pero que di 4 entender que
lo es en el mero hecho de levantar-
la, si lo echa de ver antes de jugar
otra carta, puede volver la baza al
que iba ganando ; pero no puede re-
coger el naype que echo ; ni fa-
lHar con triunfo aunque lo tenga, ¥

: 30

P -
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no incurre en pena alguna, aunque
de no haber hecho aquella'baza pen-
da el ganarse © perderse el juego, pues
4 este juego es libre el fallaro no: y
lo mas que lo podian decir es que
no sabe jugar, y para esto no hay ley
determinada ; pero por el descuido
de haber alzado la baza pagari una
polla. ’

Si hubiese jugado ya otro nmaype,
no podra volverse atras, y pagara
ademds de la polla lo que se atra-
viese , porque aquella baza por pre:
cision ha de haber hecho perjuicio i
alguno ; y si fuese causa de quita
una bola, la pagara asimismo.

Pero .si pregunto qué era-triun
fo, y le dixeron uno por otro, y e
aquella inteligencia fallo y alzg 1
baza, deberd pagar ¢l que se lo di
X0, 10 mismo, que €l hubiera pagad
si Io hubiese hecho sin preguntar; pet

no podrd - retirar el DIYPE que py
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so aunque vuelva la baza.

Toda éesta ley estd fundada en que
algunos pudieran evitar una bolay ha,
cer perder un juego , O engaiar &
otro para que pagase por todos ; y se
vé_con quanta razon pudiera preva-
lerse el tramposo si no se castigase.con
rigor al que incurre en esta falta.’ -,

VI. Enlugar de lassbazas tomar
el juego de alguno. Como 4 este juego
es permitido ver las bazas hechas, ya
sean suyas, 0 ya de los otros jugado-
res, si diese la casualidad que por ha-
ber dexado alguno sus naypes al lado
de las' bazas, otro que quisiese salir de
ilguna duda tomase el juego en lugar
le las bazas, y lo llegase 4 ver, ¢ lo
:nsefiase 4 los demas, pagarin entre
os dos un pozo , el uno por su des-
wido de dexar sus naypes, y el otro
jor suequivocacion; y- ademas.....

1. Si es el Hombre el que vio el
iego no puede pretender se le pague

i | @
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nada,‘aunque gane; y si ‘pagard si

pier'de's y lo mismo si fuese su compa-

" fiero, (en el juego de entrada) esto es
yiendo un juego de los contrarios.

2. Si los compafieros se viesen el
juego el uno al otro , esto es, sea sl
Hombre 4 su compafiero; 0 éste al
Hombre , no solo pagarin el pozo;
pero aunque ganen pagarin como si
se hubiera perdido codillo.

3. Si fuesen los dos contrarios los
que se viesen el juego, por el solo he-
cho pagaran al H@mbre ¥ 4 su compa-
fiero (si lo tuviese) como si I]lelc‘-‘.ﬂ
ganado.

Esta ley es para apurar los arbi-
trios que podria hallar el poco escru=
puloso de ensefiar el juego 4 su com=
pafiero en algun descuido de los otros,
0 que si tenia mal juego hacer nula la
mano porque se habian visto los jue-
80s por equivocacion ; y siasi lo ha-
¢en;, no solo les sirva de provecho,

Sl
1 ﬁ‘h
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sino de perjuicio, ; pagando. tambiep
el que dexa los naypes, porque mu.
ches los dexarian para que otros log
tomasen sin querer, ¥ porque. paga.
se por todos, y se quierg evitar poy
togdos los medios posibics el que se
puedan perjudicar unos 4 otros.
VII. . Tenderse antes de tiempo. Pris
mero, no es permitido tenderse aun®
que se diga doy el juego perdido co-
dillo; y si lo hiciese , no solo perde-
ria el juego , pero la desbola ; y si aca-
so para abreviar el juego lo quisiere
dar perdido , lo dird aftes de ensefiar-
lo , para ver si los contrarios se cons
tentan O se lo hacen jugar ; y en el pri-
mer caso , si juega con compafiero, no
estd éste obligado 4 pagar, porque se
da por supuesto que haria a lo menos
una baza, con lo que esraba libre del
codillo: y si no, puede obligar al
Hombre 4 que juegue hasta gue se ves
rifique 6 no el haber hecho una bazd,

‘Ay
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y amque ‘se hiciese puesta, valdria
po or lo. que dixo de que lo daba cos
dillo, 'y “110 ayudaria & pagar el coms
panew, 4.menos qué no- 111c1esc nin-
guna. . :
Segundo , si el entrado 6 su com-
pafiero se tendiesen antes de hacef' Ia
sexta baza ( que se necesita para ga-
nar el Juego) se les obligard 4 que
jueguen 4 descubierto’ las cartas - que
les manden-los contrarios, ‘para vet
si se pudiera verificar’ que * jugando
de algun modo lo pudieran “‘haber
perdido si no se hubierd’ visto el jaeL
go; pero si con todo eso hiciesen 1a
sexta baza, se les pagara lo que ga-
nen, sin haber incarrfdo en otra pe-
na, <puas bastante ‘es el habersc exa
Puesto a perderlo.

La primera parte de esta ley se
funda en que por alguna casualidad
pudiera darse que al que da el juégor
codillo se le pudiesen Lacer todas' ' 1as’

5 C ba-
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bazas 5 y pagaria la desbola, y que
quizi temiendoselo se tienda, dandg
el juégo codillo,r y aunque esto g
muy remoto, ha sucedido, y pudiery
volver 4 suceder.

En la segunda parte se evita de
que en el caso que los jugadores co-
nociesen que si el otro no hacia tal
jugada no podian sacar el juego ', con
pretexto dg que creian tener ya lag
seis bazas, se tenderian ensefiando el
juego 4 su compafiero , de suerte que
advirtiéndoles los contrarios que aun
no las tenian, saliese por la jugada
necesaria para ganar ; lo qué se vé
frustrado haciéndoles jugar las que
se les manden cada vez que hayan de
jugar uno i otre ; bien que no se les
ha de obligar 4 renunciar. .

.- Esta ley no .debe entenderse con
el Hombre que juega sin compafieros
yespecto que si,enseiiase el juego erd

el unico perjudicado,
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VIIL. ZLeyes para la bola. Prime-
ra, si el que hubieré hecho las seis
bazas jugase la séptima carta, ya sea
el Hombre , ya su compafiero (en el
juego de entrada) ya jugando solo el
Hombre , aunque no advierta que va
4 bola, se debe dar por sentado de
qué va, higala o no igaga , sin que
sirva de pretexto que creid no tenia
las seis bazas aun, ni que no tiene
juego de ir 4 bola, porque podria sa-
lir en la séptima jugada alguna carta
que lo determinase 4 pedirla, y sino
decir que no la habia pedido ; tambien
porque no habiéndolo dicho podria
‘insensiblemente ir 4 bola, si la hacia
decir que ya se suponia, que el que
continda jugando teniendo las seis ba-
zas iba 4 'bola; si no la hacia diria
que no-lo habia dicho , y que la boca
hace juego, tomindolo en ofro sen-
tido , para libertarse de pagar.’
Para evitar estos inconvenientes

‘ ‘Cz se'
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se tendrd por regla general que el
que ponga la séptima carta en la me-
sa, despues de haber hecho las seis
bazas primeras, se advierta 6 no, se le
obligue 6 no, se le diga 6 no la menor
palabra , se entienda porque va 4 bo-
la, sin que pueda volverse atras.
Segundo, stes entre compafetos
y quedase la sexta baza en el com-
paiiero , -aunque el Hombre no con-
sienta, se tiene por vilido el que van
@ bola, con las precisas condiciones
que no se han de aconsejar ni directa
ni indirectamente , y siempre que se
verifique no podrin emprender bola;
pero pagari ademis qualquiera de los
dos que haya hablado ¢ manifestado
la menor cosa un pozo a favor de
los orros dos contrarios, :
Esta ley estd fundada en que es
un modo de ensefiar su juego en ter-
minos generales, y que & todos los!
juegos se debe jugar sin mas ventaja
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que la habilidad & suerte de cada uno

Tercero, si desde el principio del
juego se pidiese Mediator 6 solo eor
bola, y no se hiciese, perderd no so
lamente la bola, pero también lo qui
tenia ganado por el juego, de suert
que para ganar éste es preciso gana
tambien aquella ; mas aun, que si e
cortarle la bola fuese antes de habe
hecho las seis bazas, aunque despu¢
haga las restantes, se supone perdid
el juego conforme 4 las bazas que tu
viese hechas ; esto es, si tuviera he
¢has cinco lo perdera puesta , y sl me
nos (en el nimero que sean ) cadillc

De esta manera se compensa ¢
privilegio de ser preferido el jueg

e¢on bela al que se haga de la mism
especie, aunque sea’ de favorité.

IX. Hablar siendo escusado. No ¢
podri hablar, ni preguntar, ni re
ponder por ningun partido , 1o’ qt

s¢ permite s pueda ver por sus b
._ Z
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ras y Ias- de los demas que estuvieren
1echas con pretexto de no detenerse
'n la jugadas; y si se dixese, y de la ju-
rada advertida resultase ganar © perder
il juego, perderi el que lo haya di-
ho lo que se atraviese, y sino una

iolla por cada vez que lo advierta,
Se llama fablar escusado por la
nisma razon que son cosas que las
ede Vgr y ser escusado advertirlo,
es quiza estando en una inteligencia
odia dexar la baza; ¥ el que juega
L nogestd seguro debe ir 4 verlo;
' se seguiria mucho trastorno en acor=
arle que no ‘haga tal falta , que fa=
le , que no renuncie; &c. en primer
agar porque se podia decir una cosa
or otra y hacerle. hacer una mala
sgada, diciendo -despues que se ha-
ia equivocado 5 y aun en caso de ir
verlo alguno en las b&zas , lo debe
gservar en si, y no contar en alto
2 que Y& & buscar, por la misma

>

7




___ o
yazon que puede equivoearse, y de=
cir en alte lo que no es, hacienda-
mal juego; y el que contravenga pers
deri lo mismo que se ha dicho ante~-
riormente, porque gs-hablar escusado.

A’ este juego solo se permite pre~.
guntar , y se debe responder (sin
incurrir en pena) lo gue es triunfo y
de quién va la baza , que se suele dc-
cir para preguntarlo carta em mano,
y debe cada qual arrimar la carta
que echo hicia €1, para que se haga
eargo el que lo pregunta , y tambien
se le debe responder si preguntase
quitn es gl Hombre; pero esto.ha de-
ser al principio del juego, mas no de«
be preguntar quién es el compafiero,
pues debe tener cuidado quando salga.’

Todas  estas leyes se reducen &
no hablar, ni enseiiar los naypes ; ni
otra cosa que directa o indirectamen-
te mdlquc las jugadas que se han de

hacer , ni ¢l juego que se tiene , i
A po-



poner todo: cuidado én no- equives:
carse; y pues todos tienen tiempo.,
para determinarse 4 hablar y salir de
13. duda en, que. puedan estar, no
echen la culpa 4 padie de su preci-
pitacion © descuidos.- .
is
X Sobre los remuncios.

. .

& Todo el que renuncie pas
gard lo que se atraviese , si de sus
resultas pudo ganarse © perderse el
juego ; pero si no*perjudicase pagard
una polla. "

.22, Si renuncidse dos 6 mas veges’
emunamano , y no se hiciese reparo
hasta -la ultitha jugada, solo pagard
como un renuncio : pero si al segundo
sbiconoce el primero, pagard dos, ¥y
despues do .que vaya haciendo ; sea
continuando en renunciar al' mismo.

p@loocn otrosy [ . ‘
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~ 4. Para que se complete el re-
puncio es menester que 1.1 baza esté
alzada © en la mesa la carta para la
otra jugada; porque hay algunos que
dsi que esta completa la baza juégan
antes de alzarla, y se debe de supo-
ner como alzada. Si conociese el que
renuncio que ha puesto una carta por
etra y que tiéne ¢on que servir, pue-
de recoger su’ carta, ( como la baza
no.esté levantada) y ponet la que le
correspondia ; pero si la carta que
vuelve & sp juego pudo servir de per=
juicio ‘el haberse visto, aunque esté
libre del renuncio no lo estd de la pe~
Ra impuesta al que ensefia la carta;
porque muchos para ensefiarla se po=
dian valer de' la ocasion de hacer que
renuncian y recogerla antes de que.
levantiran 1a baza , logrando .por
- este medio su fin; pero en caso que
1o perjudique pagard una .polla por
el descuido. "
INo-
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Nota 1.2 El que juegue Mediatop
6 Solo no cae en la pena impuesty
al que ensehdre la carta, por la mis.
ma razon que se¢ dixo en su lugar, de
suerte que no estando levantada Ia
baza no cae en el renuncio, y puede
recogerla. - |

INota 2. Si sucediese que alguno
intentase bola sin tener juego para
ella, solo porque el que renuncia
debe de pagar lo que 'se atraviese ,y
no la llegase 4 hacer, 'patf1r:i la bo-
la, y no el que renuncio , porque se
conocio la mala intencion ; pero si la
hiciese ¢ la dexase de hacer eviden-
temente por la falta cometida del que
renuncio, lo deberd pagar éste; por=
que no hay razon para que nadie
pierda por faltas de otro. «

4. Si el renuncio lo adv:rtxesc
uno de fuera del juego, ne debe de
ser valido, pues para que lo sea lo

ha de adveutir alguno de los I'ﬁf'*'.’-
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dores ; pero pudiendo resultar per=
juicio ya 4 unos ya 4 otros (el que
hubiera algun miron imprudente) se-
debe de suplicar a los que se arri-
men & ver jugar no hablen sobre las
jugadas mientras dure el juego; ni
sobre los renuncios ¢ descuidos has=
ta haber alzadd para la siguiente ma=
no; pues hasta este punto se podia
diar en ello y reclamar cada uno.su
derecho; pero estapdo alzado se pue-
de decir, porque ya es lo mismo que
si no hubiera sido._

Como es una prueba de mala crian-
za el insinuar los mirones la menor
cosa del juego, es de creer que procu-
ren no darlo 4 entender , algunos que
por otro lado la suelen tener muy finas *
como v. gr. jqué codillo! j qué bola!
iOh si pudiese jugar el companerol
Esto parece que es nada ; ; pero no
llama la atencion 4 poner ‘mas cuida-

do, Jgiun Algunas veces por querer
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mcfnrar de jugada petder el uego,
quizi mo se hubiera perdido ? Pﬁ«ru
ademds de hacer notable’ perjuicio 4 't
los jugadores los desazona, y algupy
veces prorrumpen contra el que hy.
blo ., no pudiendose quejar éste o
razon, porque nadie gusta perdery
dinero por habladurias’

5. Todas estas leyes se deberin Isee: |
quando haya algun jugader que noly
haya visto, pard que no le sirva d
disculpa 4 sus descuidos el ignorarlas.

Orden y walor de los naypes. |

d Iéo que mas embaraza & los prin-
"cipiantes es el orden y “valor de los
naypes, que en unos palos €s uno,y
en otros otro, y aun mas, que ¢
siendo triunfo mudan de lugar de
quando no lo son , haciéndoles' ‘mucho

co ejtas diferencias ; pero par ¢ s
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vean de un golpe de vista se formarin

dos tablas en que se¢ coloquen de una

otra manera; y sin embarga que: en

la explicacion de los terminos se dixo

lo bastante sobre el asunto , se apurarg

asimismo aqui, repitiendo lo que pue-

da aclararlo.

Nota. Es menester advertir que

Ia baraja con que se juega al Media-

" tor no ha de tener ochos ni nueves,
y asi consta solo de quarenta nay pes.

Ordende las naypes gumzda #o son triunfos,

En oros y copas. | En espadas y

1, rey. bastos.

2. caballo. ¥. TEY.

3. sota. o, caballo. &
4. as. 3, sota.

§. dos. 4. siete.

0. tres. 5. seis.

7. quatro. 6. cinco.

8. cinco. 7. quatro.

0. seis. 8. tres.
1o, sigte. 9. dos.

» Ad
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Advicrtase

1. Que la tercia real gana por g
orden en todos los palos.

2. Que las:cartas blancas en org
y copas tierien el orden inverso g,
ganar las de menos puntos.

3. Que las cartas blancas en espa-

das y bastos tienen el orden regular ds |
ganar las de mas puntos. l

4. Que en este orden no se hy
hecho mencion de los ases de espa-
das y bastos, porque siempre son
triunfos.

5. Por esta razon no hay mas que
nueve naypes en espams y bastos , ¥
diez en oros y copas, lo que se debe
tener muy presente.
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Orden de los naypes quando se nombran
alguno de estos palos triunfo.

En orosy copas. | En espadas y
1. espadilla. bastos.
2. malilla. 1. espadilla.
3. bastillo. 2. malilla.
4. punto. . 3. basto.

«. g.Tey. : 4. rey.

' 6. caballo. §. caballo.
7. sota. 6. sota.
8. dos. 7+ siete.
9. tres. 8. seis.
10. quatro. 9. cinco.
I1. cinco. _ | 1o.quatro.
12.s¢is. # II. tres,
Adviértase

1. Que los ases de espadas y bas-
tos son siempre triunfos, y la primera
y tercera carta del juego.

| . 2. Que los sictes en 0ros y copas,
| )

| P
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y los doses en espadas y bastos, que
eran las ultimas cartas de sus respec-
tivos palos, son las segundas siendo
triunfo , con ¢l nombre de malilla.

a. Que los ases de oros y copag
que G'mab'm despues de la tercia real
quando su palo no era triunfo , ganan
4 la tercia real si¢ndolo, con cl nom-
bre de punto, y que en espadas y bas-
tos no los hay, pues que sxempre son
la primera y tercera carta del juego
sin mudar jamas.

4~ Las demgs cartas se ganan unas
4 otras como quando no son triunfos,

5.’ Que hay doce triunfos en los
palos de oros y copas , y solo once en
espadas y bastos, por afadirse siem-
pre los ases de espadas y bastos al pa-
lo que se nombra triunfo.

Teniendo presente todo lo que
hasta agui se ha advertido se pasard &
dar las reglas que se deben observar en
sus diferentes juegos , dando algunmo

exem~
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exemplos para su mayor ‘claridad.

: - - B IRY

Modo de sortear los - asientos” y el pas

de favorite ., preparacion’ para antes

de empezar & jugar s mods de dar los’
naypes , y de la mano,

El Medlaror se juega entre quatro
que deben-sortear los asientos; toman.
do oche naypes, dos de cada palo, y
dexando cada uno del suyo'en cada 13+
do de 1a mesa por el orden con que re~
gularmente se nombran, ‘esto es, oros,
copas, ‘espadas y bastes ( principiando
por la derecha del que los ponga); les
otros quatro naypes se’'barajan muy
bien 'y se‘presentan cubiertos 4'que
cada uno de los jugadores tome el su-
y0; colocandose estos en los asientos 4
donde hallen la carta dé? mismo palo
que les cupo en suerte] guedando 4 ser’
mano al que le tocé el'oro9 'y pie al’
que ¢l bastoj y por consiguiente éste’

_ D ¢l
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el que dé' o reparta: los naypes. ﬁ.‘}r
Nota. Quando hubiese ulia sefiory |

sola se la-dexard siempre el asientg |

del oro, sorteando los otros tres asien. |

tos los hombres entre si. : |

Si hubiese dos sefioras sortean en-

tre si para ser mano, siendolo la que
levantase la mayor carta, y la.otra se
sentard enfrente, asimismo los dos cay
balleros harin lo mismo, y el que ten
ga: la carta mas, alta se colocara en el
gsiento 4 la derecha de la mano, y el
otrod su izquierda, que dara los naypes.
t Si hubiese tres sefloras y un caba-'
llero-, éste logra. el privilegio de ser
mano, sorteando, los otros tres asientos
las sefioras, ((gomo se dixo. para los
hombres quando no habia mas de una
seiora ).

Quando gmn sentados ‘cada qual
en el lugar; que le corresponde, el que.
di los naypes, fes;ubruq una carta 4 la
suerte, y el palo que;sefialire serd fa-

- . PN
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vorfto durando lo’ que 1a partida.

- 'Nota. Quandd h.-:y una seuora sola
nose sdca d la sger’t’C"é dvorito e smo
se le dad elegir el qué fpliera asu gusto~

'Si hubiese dos senér&s ila que
le toco el asiento de enfrente’ i la
mano’, ‘para en cierto modo Jgasajar-
1a, elegird €l palo de favorito. | :

Si fuesen tres las sefioras , logra en
todo el grivilegio el caballero solo. i

Preparacion’? =

Antes de dar los naypes se pon-
drd un numero suficiente de ﬁ\_has y
tantos para poder repartir igual cdnti-
dad entre los jugadores ; regularmente
se ponen unos dos mil tantos para ca-
da uno, en esta forma: una ficha se-
falada mi7!, otra quinientos , quatro de
ciento , nueve de diez , que suclen no
tener sefial , solo el ser mas largas y
mas angostas , y diez tantos redondog

quasidel tamafio ‘de una peseta.
. Da Es-
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¢ ~ Estas fichas , que son de Dacy,
marfil 6 hueso , las venden asi nume\
radas, O se mmdan hacer para la ma.l
yor comodldad del jdego.. '
Si acaso no “hubiese fichas ni tan-
tos, ¢ aunque las haya se quisiese my
bien jugar con_ dmero delante , se tep. |
dri cuidado de tener bastante plata
menuda , mandando cambiar para ¢
efecto antes de jugar, 4 fin que los pa
.gos se puedan hacer corrientemente; y
solo unos quantos tantos ( quando e
menos de real de vellon cada uno)pe
ra 1o ensuciarse las manos con el cos
bre; pomendo diez tantos, si el tanto
es de & quatro; quatro si fuese ded
dos; y dos si fuese de 4 quartillo; por-
que siendo de 4 real de vellon tendd
cada uno los suficientes para el cam-
bio sin necesidad de tantos. .
Para que se tenga una idea delo
que se puede atravesar 4 este juego
én un par de horas, quando no est
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oy inclinado ynas & uhd parte que &

otra , podra hacerse cargo que si el
tanto es de & quatro necesitara llevar
consigo unos diez pesos, los que no le
bastard si pierde un par de bolas de fa-
vor ademas del juego ordinario.
Aunque parezca esta advertencia
algo escusada y trivial no la he que-
rido omitir , lo uno porque subiendo
este juego bastante, conozca el que se
ponga 4 jugar el dinero gne necesita
para arreglar el tanto al que tuviere
consigo ; pues podria alguno sin hacer
esta reflexion emprefder una partida
«en laqual quedase aboehornado tenien-
do que pedir dinerod quedando 4 deber.
En quanto 4 tener bastante plata
menuda es para que no se ande con
deudas por falta de poder cambiar ha-
ciendo que jueguen los demas desazo-
nados , porque si tienen la poca aten-
Cion de apuntar lo que se les debe, se
les tiepe por desconfiados y mezqui-

. nos:
.
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nos: si no lo Apurtan se puedé olvlda.{

y hay trabacuentas; y lo olvidado m\
agradecido ni pagado : ademas de qQue
siempre queda en deuda, creyendo log
unos que no se les paga todo lo quem\
les debe ; y el otro que paga mas de g
que era. \

Tambien sucede que quando s
anda con dc_udas suelen arriesgar mas
los juegos, porque si pierde se des-
quita de lo que deben (exponiendolo
como si no fuese suyo), y da la casua-
lidad que suele ganar mas con perjuis
cio de otro que quiza hubiera Mecho
aquel juego; parque sin este motivo
aquel que lo hizo no lo hubiera ar-
riesgado ; y por la contraria, si pier-
de por haberse arriesgado y quererse
desquitar , le es semsible y se enfada.
De todas maneras me ha parecido in-
sinuarlo , y mas escribiendo para los
que no saben este juego.

Arregladg el tanto se pasa 4 sé-

AL
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falar To que se ha de poner de polla,
que es'a proporcion del tanto, esto es,
si es de 4 quatro, la polla es media
peseta, y si se juega con fichas son dos
fichas 0 veinte tantos; pero con plata
se pone la cuenta cabal por no andar
con tantos de pico, y asi a propor-
cion; y ‘quatro pollas es un pozo, 2
menos que no ‘se convenga otra cosa
desde el principio. _

Asi queen todo ‘'se ‘esté corriente se
pasar4 4 dar © repartir los naypes, ha-
ciendo se bargje dos 6 tres veces, y mas
lo que se quiera, para que no haya
runflas , sino ‘que se reparta el ,juego,
alzando el que esté 4 la mano izquier-
da, y no permitiendo dexe de alzar
(como se suele 4 otros juegos) no
siendo aqui arbitrario , sino de ley.

Modo de dar las cartas.

Estando alzado se pasard 4 dar 6

repartir los naypes , diez 4 cada uno en
P X tres
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tres veces ; dos 4 tres; y.unad quatrg,
siendo indiferente que las quatro g
den al principio, en medio , 0 4 lojl.
timo , cada uno como quiera; pero
no se permitird se den de ninguma
orra manera , para precaver que algua
nos conociendo los naypes pudiese re-
partirlos de tal suerte que se quedase
Con los que le acomodaran.

Nota., En favor del que pierde
se mitiga la ley del Mediator arriba
expresada , permitiendole pueda va-
Tiar en su reparticion quando le toque
dar : pero con la precision de advertie
como ha de ser antes de alzar, y suje-
tdndose asimismo 4 que uno de los
otros jugadores pueda dar un par de
barajes, pudiendo el que dé volver
4 barajar quanto quisiere, 0 contentar
se con lo que cl otro haya baraja-
do; pero de ninguna manera se per-
mitird se presente la baraja para alzat
sin haberse barajade & la menos dos

ve-
T
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yeces, sea por uno v por otro.

La primera vez que se da se usa de
1a atencion al tiempo de dirigir la pri-
mera baza 4 cada uno de hacer al mis-
mo tiempo una inclinacion de cabeza,
y se dice por todos, 1o que se hace pa-
ra que no se repita por los demas y
evitar la etiqueta de un ceremonial
cansado.

Si acaso dando los naypes se des-
cubriese alguno , sea el que fuere; si
se diese carta de mas 0 de menos ; si
se hallasen dos cartas duplicadas, 6 una
de las descartadas en lugar de otra; si
sobrase_ o faltase algufia; en fin, por
qualquier motivo que sea que se die=
se mal , se volverd 4 dar, sin que pase
la mano ni se le imponga otra pena
al que did mal ¢ las descubrio que la
molestia del volver 4 dar ; habiendo
arreglado antes la baraja; pero si no se
advirtiese sino jugando ya, el que la
tenga de mas 6 de menos incurre en la

A pe-
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-pena establecida.... (Vease la Iy 1Ty

Si el haber dos cartas dobles se ad-
virtiese jugando, tampoco serd vi.
lida la ‘mano , y se volvera 4 dar, por
el perjuicio que puede causar aumen-
tando o disminuyendo algun palo, y
mas si fueseyde triu&fo © carta que pu-

p diera hacer baza; pero si se advirtiese
acabada la mano, esto es siempre que
¥a se haya dado el juego por ganddo,
o que ‘se haya jugado el ultimo nay-
pe , aquel juego serd vilido como to-
dos los antecedentes; pero sise re-
parase faltandg (aunque fuese posi-
ble (tan solo uf‘lh.l carta'que jugar estan-
do aun el juego pendiente , serd nulo.

De la mano.

El que fuese mano serd el primero
que haga juego, y si no lo tuviese 6
no quisiese , se servirdde la voz paso,
y asi se proseguira dando la vuelta’
por la derecha hasta que alguno haga
luego O pasen todos. ;

_ f Si 4
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Si' todos hubiesen pasado se obliga|
al que tiene la espadilla & que chille.|
Si el ultimo & hablar tuviese la es-
padilla y no quisiese entrar por su mal|
juego , debe decir primero paso, y|
despues chillo, porque sino se le ten-|
dria por entrado voluntariamente. | |
Si el mano tuviese juego lo nom-
brar4 , péro sin sefialar el rey ni teltin-|
fo hasta que haya dado la vuelta, y,
visto si hay 1Iguno que se lo puje ( ha-
ciendo el mismo juego en favor dotro |
mayor); si se lo pujasen aun le queda |
al mano el arbitrio de hacer el juego |
que han nombrado ; ¢ otro mayor, |
v. gr. El mano dixo entro; y uno de |
los que siguen dixo en favorito 0 Me- |
diator ; no tan solo puede el mano (si |
le acomoda) hacer la entrada en fa-
vorito 0 hacer Mediator , sino que |
puede ‘ir solo.
Nota. Solamente forzado puede
aumentarse ¢l juego que una vezse |
hi- |
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hizo ; pero nunca llega el caso de'pa-
derlo disminuir. (Vease la ley L. )

Si todos los jugadores tuviesen jue-
go para podersepujar unos a otros, el
que hiciese mayor]ucgotendra la pre-
ferencia, y en juego igual el que fue-
se mano lo hiciese favor 6 el que es-
tuviese mas cerca de la mano por su
dergcha.

De lo referido se conocen las venta-
jas que tiene la mano, la que (ademas
de las referidas ) tiene tambien la de
que con menos juego podrd sacarlo,
como la experiencia lo hara ver.

El mano principia 4 jugar, y con=
tindan los demas por su derecha, po-
niendo cada uno del palo quese ha ju-
gado (sitiene ), y quando los quatre
han echado la suya y formado baza,
aquel que haya ganado y la alza es
al que le toca jugar la siguiente carta,
y asi hasta que s¢ acabe aquel juego.

Re-
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.Reglas ¥ observaciones que se han de
| hacer para el juego llamado entrada.

52 Mu'c.has de las reglas que aqui se
darin son gegerales para los tres ge-
.neros, de entradas que pueden ocurrix
en gl'Mediator ;. y se sehalarin con es-
ta (G) para no volverlas 4 repetir
quando se hable de los demas, siglo in=
sinuindolas solamente.

Aunque el juego del Mediator es
un juego libre, esto es , que cada uno
pueda hacer ¢l que guste, sin dar
cuenta ni razon de si hizo mas ¢
menos juego del que podia, no lo es
tanto como algunes lo discurren,, y &
necesario l?z;ccir algunas restricciones,
particularmente en el juego' llamado
entrada, porque no solo el que hace
el juego se expone , sino asimismo
al compaiiero ; y aunque se¢ han for-
mado algunas leyes para precaver el

A abu-
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abuso de semejantes juegos , que por
lo 'ligero se llaman entradas de werq-
no , fiados solamente en hallar en el
compaiiero lo que elIos debian de-te-
per, que es juego, .con todo no' se
han podido desterrar del m:fo 551k
guiéndose notable perjuicio que cono=«
cerd con la prs‘ictica el aficionado.
Leyes para prem-ver Ias* em‘radas Zggera,f
M _ 6 de -'uemn?. 2
1. En caso de que se perdiese e
uego, si el compafiero hubiere hecho
los bazas, no pagard sino flas ‘cali=
lades que por su parte le correspon=
fan, y'lo demas el Hombre solo , ¢on
sta distincion, qué aynque no ha-
ra el compafiero mas que una, sisel
rerdiese codillo tampoce ayudaria’ g
agar al Hombre sino! las calidades;’
s clafo @ para'que el compafiero’
yude & pagar es preciso’'que no ha*
ya

-
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ya hecho sino una baza, perdiéndose
el juego puesta, 0 que no haya he-
cho ninguna, perdié¢ndose codillo,
-9, De esta regla estd exceptuado
el que entra forzado ‘con'la espa:di-
ila o ¢hillado , porque no lo hizo vo-
luntariamente, ¥ asi aunque no hi-
ciese mas que la espada, yiel coms
pafiero tres bazas , pagarian el codi-
llo por mitad ; pero en este caso no se
pagafi ni cbbran calidades aunque lasv
haya.

A estas leyes se les han anadxdo al~
gunas circunstancias para que hacién-
delas mas rigidas se lograse el fin de
que no entrasen fuera de regla , pues
¢on las precedentes no se ha'podido
atajar , teniendo algunos tal fluxo que
muchas veces entran sin ver las car=~
tas ; reservindose el derecho de au-,
mentar el juego, si viendolo lo tu-
viesen por conveniente; en esto solo

se vé que la casualidad es la que tie-
S ne



ne influxo en semejantes’ juegos ;g
acaso dixesen que haciendo el com.
paiiero las bazas de obligacion estj
libre , se les hard ver quan sin fup.
damento hablan; lo primero, ‘pope
que con las bazas de obligacion podi
haber ganado con otro que hubiera
entrado en regla ; lo segundo , por-
que aqui aungue no pague lo de en.
medio , ayuda & pagar el juego y las
calidades ; de suerte que Mo solo de-
Xa de ganar, sino que pierde. {

Por estas razones se han introduci-
do quasi generalmentelas que aqui sg
expresaran.

Leyes introducidas en el Mediator. .

1.2 Que el compafiero que 1o s¢-
halle en estado de hacer las dos bazas
pueda volver el rey.

De esta suerte temiendo que puedan
volverselo entrard el Hombre en regla.

2 Que si tiene probabilidad el

que
-
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gue, ticue el rey pddidosde; hdgar! das
dos bazas © mas , no pus:da volverlo,
y.si dohiciese con intencion de has
cer perder!al rentrado;, pagucmmédio
pozo 4 favor delasnesa, ysi auhicen
todo! eso: estimase./pagariel mediopas
zo con, tal de hacee perder al enfrddo
é higigse tres bazds© masoy pierda el
gue entro;, pague por &b -pues éstaley
no se hahecho para mtrodugir abusos,
sino, para precaverlos§ y.rpudierd has
ber:entrado en reglapel Hombte ,!sp
hallando el juegorarrunflado: perders
la aun engontrando; coh un bueniconts
paileroiquie de- Yohmac el xey. por/ca-
prichoejnv. ab ysl, &l noo obsmiotucs
-plgs¥o Bnel caqm que: ‘quiera ayudar
¢l compafiero seguird: las reglas;que
se;-han dado-mascanriba de hacer'llas
dps bazas 0 una ( segun-se pierda puess
ta 6 codillo ) pararno ayudar 4 pas
gar; y siempre -ques las: haga nopagap
td pi las calidades -tamp_fgcq,;'giendo
S1D . to-

o
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todo:de’ cuenta’'del Hombre 5 pero
no hiciese el compaiiero Jas : que le |
cgrrespondcn,pagaran todo por mitad,

0. Estas leyes estan fundadas'en tangg |
equidad que desderluego 1o se ‘piet- 1
de mada en adoptatlas; pero nosiendo
del Mediator no se podra obligar § [
mnlguno i observarlas si antesde prin.
cipiar 4 jugar i sehubiese convenido
en ello , como’se podrd hacercow to:
das las demag leyéss que soniipropias |
del Mediator j>.que;todos debehsalser;
y'si las ighorasennmo por éso dexarian
de estar obligados 4 sufrir sus iresultas.

- Nota.  “Altnzen el caso de>huberse
conformado con la ley de volvér'el
rey; no se podrial que entrase chilla-
dop porque nd enfuazveluntariamented

2> Para. que.la gntrada se haga encre<
gladebe tenerseren:ia mano quatro! bab
288, y porisi algnnanose hiciese ( por=
que: podia cohtar! entre ‘las ‘quatro ba-:
zds algun rey o-caballo ensotdde’ ¥
0 que
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que €stas podian fallarse si estalsan car-
gadas ) debe ‘ademas tener algun-otro
reciirso , particularmente si se hubiese
admitido €l -poder volver el rey.

No es: de- tan riguroso precepte el
tener las quatro bazas absolutamente
seguras ; pero si lay'es el temer. itres y
la otra:fadtible 5: como! dos caballos
guardados, que se debe suponer hdcer
alguno de los dos, un'rey. muy: carga=
do, un fallo o' semifalloren:que .apro-
vecharuni triunfo chico , que no po-
dria hacerbaza'sino en: este caso jen
fin otros juegos semejantes.

Segun - la'regla que se siga de vol=
ver 0 no el rey se!seguirin tambien
las de pedirlo. Si no se  hubiese. de
~volver pedird siempre el rey 4 que es-
té semifallo, y si tuviese dos semi-
fallos ; el ey de palo largo esto eSs
de oros 0 copas, por ser mas dificil
el que lo puedan fallar, y tambien que:
4 la vuelta de la jugada no sea tan t".-a_-l

2 ci
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cil el que contrafallen.

Asimismo podra pedir , si no tiene
semifallo, el rey de donde tengael .
ballo. guardado , y esta regla serd pre.
feridasi se jugase 4 volver el rey, por-
que se iria de la carta sola que tuviese
haciéndose un fallo, y aseguraba su
caballo con el rey, particularmente si
podia salir arrastrando de firme;con
todo si el caballo lo tuviese muy car-
gado , seria mejor pedir otro rey por
temor de no poder hacer ni uno ni
otre, y que aquel caballo podria hacet-
se mas bien sin el'rey porque no cres
yendo los contrarios que habia de pe-
dir rey de otro palo teniendo un caba=
Ho ,-era regular le volvieran la jugadas
- Tambien si' se hallase’ muy carga-
do de un palo de 'que se. vé precisado
4 pedir el rey, podrd volver una carta
de. aquel mismo palo ; para asegurar
mejor el que no se lo fallen.

Pero en ningun caso pedird (4 me-
| 1o
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nos qtie ho puedaotta cosa) el rey del
paloﬁ quese halle fallo; porque no pue-
de ir4 buscar @ su compafiero, y por-
que si le vuelven el rey se quita el re-
curso de poder aprovechar un triunfo
pequeiio en el fallo; y tiene esa baza
menos, y no vale decir que 4 la vuelta
de aquel palo podra fallar, porque nun-
ca juegan los contrarios del palodel rey
pedido como puedan salir por ‘otro;

El que tenga; los quatro -reyes
puede pedir un caballo (G) que le
ayude , si acaso.no -estimase mejor
esperar 4 que otro entre, pues estd
seguro de que lollamen; pero se ex-
pone en esta ocasion-d que todos pa-
sen y encontrarse con el que tenga la
espada , que siendo-chillada no pue-
de esperar se le paguen calidades, si-
no simplemente el juego ; asimismo si
otro hace Mediator ( habiendo pasado?)
no tiene arbitriode: poderlo hacer
tambien ,  porque. aunque. fuese afligo
L= 0-
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g_o_xe (por fin podria-hacerlo silecop.
viniese ), y asi soy de opinion que ¢}
que tiene los quatro reyes entre: ha.
ciendo triunfo del que esté mas cargado
o sean las cartas mayores , ya pidién-
dose 4 si mismo; ya un caballo que Je
ayude, pero advirtiendo no se podrd pe:
dir jamas rey ni ¢aballo de triunfo (G).

El qué tenga tresreyes y le falte el
de triunfo; o ha de irisolo 6 pasar §
ménos que no se pida 4 si  mismo,

En caso 'de pedir uno de sus mis:
mos reyes ha de hacer €l solo. las seis
bazass este juego no se hace solo mu-
chas veces, sin embargo de que enam-
bas ocasiones se han de hacer de la
misma suerte lasoseis bazas , porque
el pago:(si pierde) es mucho menor,
y asimhismo porque los ¢ontrarios-cada
uno: de por sl cree que es alguno.de
os otrosidos ¢l compaiiero , y se qui-
tanlas bazas unos d otros en lugat
de unirse parg hacer perder aI'Hcli)m‘_-
oht 16

1
|

|
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bre; Jo que 4 éste lenes. muy ventas

joso, ¥, con. menos juego puede ganars
., No es preciso tener los tres ¢ qua-
troreyes para llamarse & simismo; con
solo.uno , si quisiese, podrd hacerlo:
. Si se pidiese-4 si mismo y tuvie-
se. diferentes reyes;-ha,de nombrar el
que esté solo 6 conmnenos naypes de
aquel palo, porque como es regla-ge+
neral nosalir-per- el rey pedido , 4
menos que; NO- 'se tenga alguna. evi-
dencia de que lo pqe.d.xq f.zllar le sal-
dran per, Ios.otrod reyessy,puede afian-
zar una _sosa i ograicarta que: t_cmga
con ellos , y procurard: asimismo, ju=
gar el -rey pedido Jo imas tarde que
pueda/, pata ,tcnerlos mas tiempo - en
confusion.. 6 Vha

En el juego de entrada RO se pues
de emprender la bql_a sin que haya sa-
lido.elrey pedido, aungue.se presunig
por las’ jugadas quien pueda ser el com-

h N
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‘:;a'llo: pues donque es reghilar 16 fiad
se', ‘tamibien podria ser ' que el que ted
nigtel rey no lo‘hubiese visto ;o hdber
querido’ aseguraf una sota por! téney
PoCo juego § pues aunque sérialmalg
jugada ; se'suele aventurar tal qual

Y vez , ¥ porieso ‘nose puede fiar paq :

conocer que es coipafieto €l ver gue
toma con ¢l caballo alguno’; y 1o mis:
mo deotras jugadas ‘que 16s’coritrarios
strelen hacer por capricho ral'qual vez,
que‘parecen jugadas de compaiiero.

‘El que entriré forzado por ‘ténet
laespadilla, no’ puede ; nisu compa&
fiero cmprcnder ‘bola " T

o Para’ir 4 Bola1o ha de advertir (cmi
Emcpcxon del¢caso antecedeérite) aquel
en quien quede la sexra baza sin con=
sultarlo ‘entre'si. '( Vease li' lzy VIIL)
~7 Notas. " 1.0 Que 1o que se-hd dicho
dé no emprender bola Hasta (fid-salga
€l rey pedido, s¢'debe enténder del
nusmo meodosiel pedido fuese c&iballol
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7> ¢2" 8i ni el réy ni caballo’ pedid'?)
Hubieren salido 4 la sexta baza, aun*
q\Jc se continde jigando hasta que sal-
ga, no se le puede obligar 4 ir 4 bo-
laj porque aunque la hiciera tampoco
se Je. pagariua. Los que emprendan‘bo-
Iay 'y no da hagan, no por eso dexan
de 'cobrar el juego, que se les debe-
ri satisfacer con todas sus calidades , y
ellos' la-bola ‘que perdieron ; por ser
juego “que pidieron despues de haber
ganado el principal y separado unode
otro. Solamente habiendo pedido Me-
diator © solo con bola desde el prin-
cipio del juego es quando se pierde
por hallarse unidos los juegos uno al
otro: (Vease la ley VIII.)
~INotas. - 1.2 Al que vad bola des-
de el ‘principio no s¢ le pagan prime—
1as; péro’ sival’ que pide el juego &
la séptima ;urrada , porque ya tenia
bechias 11as "seis primeras , ¥ ganada
a‘quella calidad. Hef

2.8
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2.2 1Como el ;ganar con ventaja g

puede buscar de. muchos modos,, ‘
aqui-se procuran (C@MoO se habré « vis,
to) todos los ‘mediosde la igual
se ha esrablecido 1a ley de que al- que |
pida calidad que no -haya. tcmdc,,qqe
Ia pida dos weces ; que aumente el nii
mero dé estuches U otra qualquier
mu«tvacacmn que se-advierta , por el
mismo hecho pierda todas. las calida; |
des que: legitimamente tuviese. i
g1 Siempre que se haya ol.vxdada
alguna icalidad y hubieren alzado pa-
ra la otra mano | no la podra pedir,y
avnqueda pida no se le debe dar, peto
si si no hubiesen! alzado, aunqucr‘ya;sq
esta barajando. para;la otra, manos: o
- A ebte' juego-no $¢ obliga a cargar,
esto ‘es;, @ ganar a. lascarta que va.jus
gada ; rampoco 4 fallat.con . triupfo;
ni 4 contrafallar; si-no lé conviniese!
Habiéndose dicho que incurreeh 12
pena establecida aquel) que rentincia;
s¢
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se debe . advertir que las tres-del es-

tuche gozan el privilegio (estando so-
las) de renunciar (eéto se eptiende so-
lamente en el palo- de triunfoly pero
noén los demas palos); pero entre si
‘guardanla regla de'que la mayor, sa-
liendo jugando, obliga 4 la-ménor 4
servir ; aunque esté sola ; pero.no la
menor 4 la mayor: asimismo, quesila
mayor no sale arrdstrando, aungue se
poriga en arraste’de triunfol meror,
no obliga 4 lasotrasdel estuche ( que
estén solas ) 4 servir, perque para que
obligueé es necesario ‘qheéea la mayor
la que 'salga arrasteitido 5 perol 1o se
ponga en arrastre'de menory v.gr. la
espadilla’ sale arrastrando ; ‘aunque la
malilla y basto ‘esténisolos, estén’obli-
gados 4-ponerse ; pero si otro’ saliese
arrastrando de un infertor’) difque el
quesigire pusiese la es;ud:llla el que
tuviese Ja' malifla’) ‘o basto §6Ios ‘no
estd'obligado & servirjy' puede xrse:

’
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o descartarse de'la que quiera , 1o js.
mo se debe entender del basto res-
pecto 4 la malilla.

Hecho cargo de quanto puede ocur-
rir 4 este juego, se pasard 4 dar algus
nas reglas generales para jugarlo; tan-
to por loque corresponde al Hombre
ysu compaiieroy; camo 4 los contrarios.

chlas generales.

Si el Hombre fuese mano , debe sc-
gun su juego , hacer una dc estas dos
jugadas , o salir buscando el rey para
ver ea qué mano se halla, y quién su
compafiero , (pues segun en donde
esté pueden ser las jugadas buenas, me-
jores © malas) partlcularmcnte si tie-
ne poco juego, y saber a quicn ha de
dexar ¢ ganar , @ ha de arrastrar de
firme una o dos veces , segun sirvand
los arrastres, 0 segun sus intenciones,
y despues ir 4 buscar el rey.

Tambien se suele atrastrar por des
ba-
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paxo de espadilla para si quedase Ia

baza en el compaiero (en particu-
jar si viniese al Hombre la jugada %
como es regular que repita el arras-
tre, levante los triunfos , y asimismo
le sirve 4 descubrir el juego.

-«El. Hombre 'que no tenga. muchos
triunfos , 0' que no sean de estuche;
no debe arrastrar, por ne exponerse
4 que lo destriunfen , y en'ciso que
1o haga sea de . .chico, en -particular
teniendo cartas firmes, y que quiera
asegurarlas en 1o’ posible. |

.81 el Hombre tuviese espada y - bas-
to, tambien debe arrastrar-de  peque~
fio ; v quedatse 4 ver, venir para pillac
Ia malilla, ya seaarrastrando de espa=
da'quando vuelva 4 entrar, ya toman-
do sicae el arrastre repetido del com-
pafiero, y. st na cayese toma,con el
basto; y es quasi seguro que cayga &
Iatercera jugada la malilla.

181 tuviese. Ja malilla ( sola de es~
- tu-
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:uche ) con otros triunfos, tambien des
be arrastrar de pequedo., y nuncads
malilla, porque noténiendoicon que
atajur lopodrian destriunfar faci lmenta

Siviet hombre arrastrase de: iquals
quiera de:las mayores que siguen g
estuche , iy wé quesselas dexan ,! gon-
tinuard los. arrastres , porque es: sefial

que el “estuche estdrenssu. compaiie-

ro;y si‘éste lo hicieses; seria sefial de
estar en el” Hombre,  debe cohnl-
nuarlos’ tambien. "1 o 19517183
Con todo , si-el Hombra arrastm-r
se de 'malilla ¢ basto yise:la dexasen,
no ‘siempre seria seial que la espadis
lla estaba’jen €l , puesalgiino que da
tuviesé 'sofa: con 'mal-juego , haciéns
dose cirgd que 'ho es:nias de una ba=
, puededexarla pasart;d fin-de has
cerlos entrar en bolay y estar segus
ro'de ‘cofrarles 'd tiempo; aunque no!
seria buena 'juﬂad.i en quien tuviese
la espadalla ,) porque ‘por no atajar
P9
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odnan haber destriunfado 4 su ‘com-

Panero(con quien’ debe: contar) 4
ganar zal ‘entrado un juegd y giie ‘de
mrafmanera podm ser perdido ¥ que
1o s;efmpre los juegos  estan’ para bo-
as y'sin embargo 5 por 'siracasa se hi-
ciese esta mala ]ugada ,-seria; de pare=
cer.qUS No se intentase bola ¢4 no-es-
tdr dségurado que laespaditla{ o qual=
quicra “otra semejante del e‘stuehc) no
estirviese’en el compaiieroiit <l -
«El Hombre ha.de poner cm-dado
ew¥olver por las jugadas 'deb compa=
fiefoy ast como éste por las’del Hiam-
bre 7 'patticularmente iquando ide cier<
16 iodo las pidey v, gr. st enthugar
deévielver rab "Hombre: lar jugada: del
rey pedido, 4-quignoha deconrem:-!
phir tillo ;6o con el ¢aballoe(sipi-
dlo -eriregla ) ardastease: devuno (chi-!
co, éra pedirle:gue’volviese el arras:
tre', ‘porque tenid-cartas firmes que
temia perder 3 si asimismo lesjuga-
_ , se
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se una carta falsa; en lugae devyy,
ver lajugada, era pedir que asi que e,
trase le volviese de aquel palo.en qye
estaba semifallo ; para aprovechar al,
gun triunfo chico © -sblo.que:mjﬁeg‘
Si el Hombre fuese pie, haré}.;qw
ro en la jugada del que €s mano ;por,
que si no arrastra ni juega el rey, e
canocido contrario ; tambien debe te
mer lo contrario aunque arrastrase.; i
fuese de malilla @ basto, porque pu;
dieran estar solps , y salir por ellos
para que-el Hombre !se los  dexase,
creyendo ser’ el compaiiero , y. asi.des
be de tomar;, si-puede, porqu_gg],f
compafierd debe hagerse conocer antes
de jugar una cartal equivoga ;- ysing
lo hace ,.no sabe jugar..  cLibogam
Pero si drrastrase de-.chico (inp g
tando -4 su-mano el que drrastra, o
la baza quedase en-algun otro ) debe
rd de tenerlo por comipaiero.;; porquél
es unasjigada bucna parg el an@x?:
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y ningu n contrario Ia- h‘a.ria ; esto pue-
de servirle de conocimiento para de«
xarle en 1a continuacion de las jugadas
alguna baza que fuera ganando , y4
Ja que podria fallar el hombre.

Observando despues el modo de ju-
gar de los otros dos, 4 la rercera ju-
gada, y algunas veces 4 la segunda,
s¢ conoce el compaifiero, aunque no
haya salido el rey ; pero en caso que
esté dudoso , lo que ha de hacer'es
no perder baza, pues mas vale ma-
tar'a su compafiero, que dexar ha-
cer una baza al contrario.

Algunas veces se pone el juego en
tal disposicion, que pende el ganar-
se 0 perderse en ‘que salga la jugada
de los contrarios ; y para conseguirlo
es menester cartear , y estar 4 ver ve-
nir , como v. gr.: si el hombre tu-
viese espada y basto, y el contrario
malilla y punto, y al hombre le fal-
tasen dos bazas para ganar, ha de ha

K cer
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cer de tal modo para lograrlo Qe
\ia jugada salga del contrario ; P0r~|
que si arrastrase de malilla pondsj;
l1a espada, y al basto caeria el pyy.
to; y si arrastraba de €ste pondrig o
basto ; y al arrastre de espada caerjy
1a malilla.

Si fuese al contrario que la mali.
1la y punto estaviesen en el hombre,
y espada y basto en los contrarios
y. quisiese hacer uno de los dos pa
ra ganar ; hard lo mismo de que sal-
ga la jugada de los contrarios, que
arrastren , de la que sea ha de hacer
la malilla,

. Lo mismo se ha de hacer quando
se tiene rey y sota, y es preciso ha-
cer las dos para ganar ; € igualmen-
te si de tres cartas se quisieren hacet
dos, &c. '

Lo que aqui se ha dicho del Hom-
bre es general para el compafero,y
los contrarios que quieran ap:ovcchl::
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Jas eartas, upos para ganar, y los otros
para hacer perder (G)-
- Si ¢l compafiero fuese mano segun
la situacion son las jugadas buenas &
malas ; si; estuviese & la derecha del
Hombre , yendo i parar d-el las ju-
gadas ; ‘es muy bueno el arrastre, sea
de grande, sea de pequeno; pero de
grande se entiende de espadilla o al-
guna de la tercia real ( pero no de
malilla  y basto , porque puede ser
equivoca la jugada , como se ha di-
cho mas arriba ) tambien el arrastrar
de pequeiio es dar 4 entender que le
queda algun mate ; pero si no fue-
se alguna de estas jugadas saldrd por
el rey; y repetira la jugada, o ju-
gard la malilla o basto (si lo tiene),
porque ya entonces serd buena jugaa
da siendo conocido por compafiero.
Si estuviese enclavado no drrastra-
fd 4 menos que no sea de espadilla,
Y la mejor jugada es poner elreyen la
2 me-
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mesa, y volver para que el compafiy,
entre, y haga lo mejor que le parezq'

Si el compancro estuviese 4 laj iz
quierda del qué entrd , nunca se arrg;.
trard ( quando entre ) 4 menos que ng
fuese de una del estuche, sino saldg
por su rey, y volverd la jugada, por.
que qualquier arrastre & esta mano e
muy malo para el Hombre, y se Il
sma arrastre de cufado.

Si en el caso de estar 4 la izquierda
el contpailero arrastrase de uno chi-
co, ha de ser teniendo algun mate; y
el Hombre , baxo ese conocimiento,
debe poner la firme que tenga, para
que quede en su mano la baza, yar-
rastrando de uno mediano , levante
los triunfos gordos con que tome el
compaiiero : por esta razon si el com-
paifiero arrastrase de uno chico, sin
estas cifcunstancias, engafiaria al Hom-
bre , y se exponia, estropeindole el

Jjuego , 4 que lo perdiera sin.rt:_misiogg
a il
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.~ Si €l companiero tuviese con el rey
pedido’ ¢l caballo , serd buena jugada
el ponerlo en la mesa en seguida de
haber levantado 1a bazade su rey; por-
que es de creer se le da un descartée
al Hombre que ha pedido en regla.
A este juego se les da 4 los com-
pafieros por el palo de que se van 4 los
principios,, para que fallen; pero si
es 4 lo ultimo del juego, y en par-
ticular si van & bola, se le jugard (no
teniendo las firmes del palo & que
fallo ) del palo de donde se presume
puedan tener las firmes para que entre,
Si se hiciese tercera jugada de un
palo, © no se ha de fallar , 6 ha de
ser asegurdndola, porque sino es per-
der aquel triunfo, y solamente se
podré hacer para no dar descarte al
contrario, estimando mejor perder un
triunfo.
Asimismo es menester tener cuida-
do con dos palos que se han jugz:ddo
. os
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dos veces , para no ]ugarlos »A Meng
que la baza no vaya a parar a el copy
panero de modo que si estd el -con.
trario fallo no lo contrafalle , g se |
dé algun descarte. .

A la prlmera lugada de un palo 3
que se este fallo es preciso poner triugp
fo , porque no sabiendo donde esti
el rey se podrm dexar una baza a los
contrarios ; y si estuviese en el coms
pailer6 , éste lo reservard como es re-
gular, y quando entre le dard un
descarte. ‘ P

Tambien deberi el compaiiero, ast
que levante la baza con su rey, ju-
garse todas las firmes que tenga, i. me-
nos que teniendo algun rey ensotado
pretenda hacer las dos, 4 ver venir.
"~ Si el compafiefo tuviese espada y
malilla con otro chico, y el Hombre
. saliese buscando el rey, despues que
lo haya hecho, arrastrari de los.dos
mates, € introducird al compaiero 0

k por
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por el tritinfo chico' ¢ por 1a vuelta
de su rey, jugdndose antes las car-
tas firmes que tenga, de suerte que
suponiendo en el Hombre el bastillo
( porque con algo ha de haber entra-
do ) pudiera muy bien proporcionar-
se una bola , siendo regla general pa-
ra el que la intente , ( por tener car-
tas firmes) , que siempre que entre
ha de arrastrar hasta que no le que-
den triunfos 4 los contrarios, y 'ob-
servar que hayan salido asimismo to-
das las del estuche , como ya se ad-
virtio mas arriba. :

Si la sexta baza quedase en ¢l com-
paiiero , porque el Hombre se la ha
dexado pudiendo tomar, es sefal que
quiere que emprenda la bola, y lo
deberd de hacer, mirando antes las ba=
zas , y observando Jo que puede tener
el Hombre , para no .errar en darle
entrada. )

Los contrarios deben hacer las mis-

mas
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mas cbservaciones que $e Han expy, |
cado para que el Hombre conoze g,

compafero , siendoles de suma impoy.

tancia para no quitarse el uno al oty

las bazas por falta de cuidado de.

biendo hacer ( quando les toque jy.
gar de mano ) todas aquellas jugadas
que s¢ han advertido como malas g
compaiiero de! Hombre ; esto es, ng
salir buscando el rey, 4 menos qué
no se tenga evidencia que su com-
pafiero lo pueda fallar , y quando es-
té 4 la izquierda del entrado, y lle-
gue a jugar, arrastrar de cubado, es-
to es, de uno chico, particularmen-
te si no tiene en donde emplearlo
© no sirva de resguardo 4 algunade
las dos menores del estuche, G ju=
gar una falsa , aunque fuese un ca-
ballo solo , o por debaxo de caballo,
o si tiene caballo y sota, 0 un rey
que no est¢ ensotado : ( porque’si lo.

estaba, podia’ hacer las dps & ver ves
: nir
e -
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nir &c.) Tambiensuele el contrario
arrastrar de chico parasalvar algunas
de las dos menores del estuche que
considerase sola en su compaiiero , pe~
ro nunca quando vaya 4 parar 4 la
mano del entrado.

Si se hubiese de descartar, irse del
palo 4 que falla el Hombre, para que-
darse resguardado del palo que tiene,
por si intentase ir 4 bola; 4 menos que
no temiendo ésta, por tener triunfos
O cartas superiores; no quiera guar~
dar aquellas de donde no tierfe el en-
trado, porque se le podria hacer per-
der el juego. |

Siempre que la malilla 6 basto es-
tén guardados, y la baza donde uno
estd fallo fuese & parar 4 la mano del
Hombre , particularmente si es segun-
da juBada, vale mas no fallar que ex-
ponerse 4 que la contrafallen, o de-
xarla sola si se pone el chico, de

suerte que no pueda hacer baza, su-

Ce.
N ————————



¥ D

o
?:ediendo muchas veces darse una hg.
la por abandonar un mate.

Si el companero del Hombre ju=
gase una falsa para darle 4 entendep
que esta semifallo, deben los contra-
rios, si quedasen en ellos la baza, ar
rastrar , para que no les pueda ser
util en caso que el hombre le vuel
va la jugada. |

Ademas de lo que se ha advertis
do de que en el descarte se observe el
irse del palo 4 que el Hombre ha fa-
lado , guardando del que debe tener,
se aflade debe irse , aunque sea de
cartas firmes , de otro palo, porque
si se le ha de quitar la bola no pue-
de ser de otra manera; y si puede
ser, los dos compaiieros guardarin
de distinto palo para atajar por to-
das partes. Tambiensi 4 la séprima |
jugada del Hombre ¢ su compaiiero
se estuviese fallo , se debe de ir pric

meramente de un rey que no deun?
car
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carta blanca del palo que se suponc
deban . tener.

Hay. otras muchas jugadas que se-
gun la combinacion del juego pue-
den ofrecerse , y que siendo infini-
tas seria dificil. ponerlas aqui . todas,

dando solo las generales y dexando 4 -

la experiencia su perfeccion.

Si el Hombre y su compafiero ju-
gasen contra estuche , y ganasen el
jucgo, se les pagaria como si lo tu-
viesen, y si perdieran lo pagarmn de
la misma suerte.

Aunque el e,stuchc- _esté repartido
entre dos compaheros, se. paga co-
mo si estuviese en.una mano.,

El que haya entrado y  por cierta
combinacion del. juego no hiciese ba-
za ni €l ni su. compaiero , pagarin
la desbola; asi como al que. erga

contra estuclfés se le pagan como. si
los tuyiera.

Exeme
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Exemplo de algunos juegos , los mengs
res que se pueden hacer para en~
trar en regla. L
Aunquc penda mas de la casua-
Tidad que de las reglas el sacarse estos
juegos, sin embargo se pondrin algy-
nos exemplos de los que se pucgcn
sacar estando repartido el juego, para
que el p‘rincipiante se haga cargo, ad-
virtiendo al mismo tiempo que si se
]ucrase a volver el rey era preciso que
el juego fuese mejor que el que aqui
se expresa, respecto que si se lo vol-
vian con los que aqui se dan, po-
dia perderlo de codillo ; pues aun-
que el compafiero no pudiese hacet
mas ‘que una baza , seria mejor tener
compafiero en un juego corto , por=
que se -tendria un ‘contrario rmenos,
que equivale 4 mas de una baza’

En estos exemplos se tira & que €
cn.
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encuentre con quatro bazas, tres a lo
menos seguras, y la otra posible, por~
que si le vuelven el rey solo podra
contar con cinco bazas , de suerte que
es pérdida puesta: hecho este cargo,
si se admite el poder volver el rey,
procure tener algun otro arbitrio mas,
como ya se insinud.

Las voces con que se acostumbra
4 pedir rey son éstas: el rey de oros
me ayude @ bastos; el que tenga el rey
de oros es el compaiiero, y bastos son
triunfos, y asi de los demas. .
Entrada en oros y copas, que son

palos largos.
L

12 Malilla, basto, rey, caballo
Yy cinco de copas (triunfo) sota y qua-
tro de bastos, y siete y.cinco de es-
padas y as de oros.

Pedird el rey de oros, y si se ju-

gase 4 volver el rey, dcbera pedir el
de



04
de bastos , yéndose del oro, 4 que

quedara fallo.

2. Espadilla, punto, sota, cinco,
quatro y tres de oros (triunfo); ca.
ballo y siete de copas y seis de bastos,

Pidiendo en ambos casos el rey de
copas, y yéndose del hasto.

» g2 Malilla, rey, ca'balio, sota y

cinco de oros (triunfo) , rey de espa-
das y tres de copas, sicte y seis de
bastos. ;

Pidiendo en los dos casos el rey de
bastos , yendose del tres de copas.

4.* Espadilla, malilla, caballoy
sota de copas (triunfo), rey y seis de
espadas, sota, seis y siete de oros,
y fallo 4 bastos.

Pidiendo el rey de oros y yéndo-
se de un oro baxo, si teme que se
lo puedan fallar, sino del seis de es=
padas.

En
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En espadas y bastos, pajo corto.

1.2 Basto, rey, caballo, sota y
tres de espadas (triunfo), caballo y
sota de copas, as y dos de oros, y
fallo 4 bastos.

Pidiendo el rey de oros © el de
copas, segun la condicion del juego,
y dando un arrastre si no le vuelven
el ‘rey.

2.2 Malilla, rey, caballo y seis
de espadas (triunfo), rey de bastos,
siete y seis de copas, sotay siete de
oros.

Pidiendo el rey de copas ¢ el de |

oros, y mejor éste segundo, no ar-
rastrar.

32 Espadilla, caballo, sota, seis
¥ cinco de bastos (triunfo), caballo,
as y dos de oros, cinco de espadas, y
fallo 4 copas.

Pidiendo el rey de espadas, y en el

se-
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segundo caso €l rey de oros, yéndo.

se del cinco de espadas, arrastrar de
chico si no le vuelven el rey.

4.2 Rey, caballo, sota, seis y ¢ine
co de bastos (triunfo), caballo y as de
copas: sota , cinco y quatro de espa-
das, y fallo 4 oros.

Pidiendo el rey de espadas y vol-
viendo el quatro, si le dan el rey, y
carteando el juego sin arrastrar,

De la entrada Nlamada Mediator.
Ya se dixo que Mediator es un

juego que siendo mas que entradaes
menos que solo, © bien un juego en

que se tiene cinco bazas no mas ; en

este caso se pide un rey, que el que
lo tenga esta obligado 4 dar descu-
bierto y recibir una carta tapada que
le vuelven con uno o dos tantos en=
cima, segun ¢l palo que se nombrd




92
griunfo, ¥ teniendo el hombre &1 rey
juega solo, yendo los Otros tres comns

tra él aquella’ mano.

Las reglas para pcdlr este rey son
las que se' 'han!dado-al 'entrado ;: en
caso de ‘que: s’ haya admitido poder
volver el reys pero que se msmuarau
para mayor claridad. I ¢

1. Pedirelrey de donde se tcnga
caballa 0 sota; O uno y otro en pre~
ferencia 4 otro qualquier palo én que
no haya sino cartas blancas. )
i12. | 8i derambos palos tuviese car-
tas blancas que 'no se ‘pueda afirmat
ninguna, pedird del palo que tenga
menos’, porque serd ‘mas dificil el faz
1larls. ) 4 - o

3. Sl se estuviese muy arrunflado
y no fuese' mano, para poder 'sa=
car los triunfos , volver una-carta'det
mismo palo: dcl rey que pidio para
asegurar enlo que esté de su ‘parte;

4. Hacerse un fallo en el descar-
a1 G te
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te G 4 lo menos semifallo, siempre
que se pueda.

Pedir en igualdad de circups.
cancias el rey de palo largo, po:que
es mas dificil ‘se pueda fallar,

6. El que tenga los quatro reyes
puede pedir un caballo.

Rey ni caballo que se pidan
no han de ser de triunfo.

8. El que tenga tres reyes y le
falte el de triunfo no puede hacer Me.
diator,

-9 Si qmere ir & bola lo advcrn.
i 4 la séptima jugada, sea con la voz
6 poniendo la-carta en la mesa, su-
puesto qué si no continuira en ir &
bola, se lo harian continuar ¢ pagat
como si lo hubiera perdido. -

.10, No;se necesita (como en I
entrada) de que haya salida el rey pe:
dido para ir & bola, y asi no tendrd
excusa de que ]ugaba hasta que s

liese ¢l rey.
il
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o 1107 Regla ' géneral. Haciéndose
cargo ‘qQue los otros itres: va#s unidos
en contra‘del Horibre, prod&mri olyd
servar sus’ ]ud*adas'fv ver 4 donde estd
cargado el juego' para huir de su ma-
no: 'y procurar estar 4 ver' venir si
tiene el juego-dlgo corto: * '
12, Si fuese: mano ; lo* puede 'ar-
riesgar con menos juego ;  pers s no
lo fuese , soy de parecer (que nd siens
do forzado ) no‘sé contenten conlas
bazas que'se llaman posibles'; ‘pues
las. mas veces no lo son, & menos
que no sean dos; y que es regular
que si no fuese una lo sea la otra;, pe-
ro estas dos: han de contarse @ mas
de cinco’ firmes; aun éstas que-llamo
firmes no quiero que sea: eon todo
el rigor del significado’} sino- que son
firmes siempre que 10 que’ falte “de
}llego no esté en una mano,-esto’ es,
que no est¢ arrunflado el juego’; por~
que si'se fuera con tantas seguridades
- G 2 no-
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pocqs,Me_diatoreSnSﬁ‘ hafi;m’.' Solo g
he advertido porque;no. se.vaya fig.
do en cartas quealgiina vez: se sy,
len shacer , ‘pero que es raras -

" 13.. Quando ;se tiene Poco fjuegg
o algun rey ensotados, €s mejor ser
pie que no mMano.; ‘porque Ve venip
4 €l lajugada, particularmente. si ¢
rey ensotado no es el pedido ;- porque
es -mas dable salgan por €l. - |
. 1X4¢ Por esta  razoncha de procu-
rar el Hombre quando juegue introdu-
cir al, que tiene inmediato 4 su de-
recha. para que vengan a €l las ju-
gadas, - ol g L fEayp
.. 15+ Sidesde el principio del jue:
gon pidiese Mediator conwbdla:,-'(ﬁm
i@, ey VIII,) I [y Off KI5

que -vé: 4 Mediator;mo hiciese - bazd

f

;

¢ 36,:Seria quasi imposible que uno ’

(nunca ;1o he -visw-);: perosicno i
cer,nas de dos ;y ‘podria ser ladist

posicion del juega tal que spudiest
s ) acon*




St Lo fo1
acontecer nunque a0, el 15'10 ‘hacer
Ringuna, si IlegaSe estc caso pao'ana
1a desbola. 2

17. El modo dc pedlr €l rey es
lo| mismo quetpara la ‘entrada , ‘ésto
esy elrey’ de espadas me’ aynde. G co=
pasy el rey deespadasces “ebique’ Te
han «de dar, 'y copa$ serd triunfo; so:
lamente que 'antes va habrd nombra=
do .Medxatar en logars de enfrm

1'ra 1h rig-1ght

Ex-empl‘a dc a{ngw Juegos’ daaMedm«

sofor mpm‘a dargo dé orosy copas.-
-!- DI 1 1“" QU R I A k
LT oh2 Espad:‘]elaf,zmhlla, punto; | rey
}? ‘dos  de oros | (trinnfo)l, i «cabalio y
tres de bastos, sotas-de espndas oy
dos de copas.. i ellt

1 Pidiendo el rep dc bastos Y yéu-
dose de:!la espida o' copa'y perd ‘es
preciso ser mano y ‘dar fres .arrastres |
scguidos, st o podria ser ‘perdido
si habla algun jcontfafallo ‘ol e falgh-

an
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ban gl rey., S~que=se halliran. \Otrog
cinco de caballo.y basto’ én una ma«
no ; pero eso era estar ya armnﬂadﬂ
el juego, - sh ¢ =
Si fyese f}tra al quc le tac-ase jus
gar ; y..saliese por.un tey; 4 que
sirviq_..elHombi‘ﬁ-;- repitiese la juga.
da., estando;ya fallo. el @ntrado y i
quisiese, fallar ;-0 -ha de ser-conel
puntko,-0ncon. el rey rpara asegurarse,
y poder arrastrar, evitar un contra-
fallo}/ 0/ hacer \que »sgliesé el «basto;
peron iz segun la. dispasicion: del jue-
go, juzgase qué no podrian contra-
fallarjole; pohidriarel- 'dos 5 ¥ si, ques
dabal e €1 1 baza: drrastraria. tres vé
€es, .éomo s dmoJaptes. I sb 231l
= Espﬂdllla malilla ;- basto, ‘so-
ta y quatrosy simqm ‘de oros( teitn-
£0 ) squatro;y. tres.ide -espadas) siete
deicopas; y falle arbastos. @ 0ig
~iPidiendo elirey «de espadas! ym-
dusa del sicte? de 100 pas. 4 Si
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Si no fuese mano, y el otro que
jugase siguiese siempre del mismo pa-!
Jo, temiendo el Hombre un contra-
fallo, hard una de dos cosas, ¢ fa-
Jlar con el basto, © irse de las fal-
sas de su rey, y en entrando dar tres
arrastres seguidos.

Si fuese mano, pudiera ser solo,
aunque con el caballo quarto se po=
dia perder si no ‘se carteaba, y no
siendo mano se podria perder aun
teniendo el rey en lugar de la sota;
esta advertencia la hago para que se
conozca la ventaja de la mano.

Este mismo juego tambien se po=<
drd hacer, si en lugar de un triuns
fo chico se tuviese el caballo con e}
rey, 'y ‘es ignalmente factible.

Tambien se puede con un triunfo
chico de' menos siendo mano.

3.2 Malilla , basto, punto , rey,
dos y' seis de copas (triunfo), sota
de espadas,  cinco de bastos, ¥ a3
de.oros, Pi-
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- Pidiendo el rey  de espadas y yén,
dose del cinco de bastos ; pero es pres
ciso parasacarlo arrastrar siempre que
se entre , aprovechar un chico en ¢]
fallo. 0 hacer la sota de espadas:

4.° Malilla, punto, rey, caballo,
seis, quatro y cinco de copas (triuna
fo) sora y tres de espadas, y fallo 3
oros 7y bastos. _

Pidiendo el rey de espadas.y yéns
dose del tres, y si fuese mano con
un  triunfo menos: lo podra sacar,

Quando uno se ve forzado, puede
arriesgar. & ver si cae el basto enel
primer arrastre; pero si no cae es per-
‘dido puesta, y si tiene la desgracia
queide fallen el rey serd codillo; pes
ro si por las casualidades que puedan
ocurtir se hubiesen de dexar de ju-
gar caon los juegos que se han «pros
puesto . raras, veces habria 'thas' que
entradas; la experiencia ‘acredita dia-

namema: sacdrse. juegos algo inferio:
l L G b rc‘
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res 4 los expresados , y asimismo mu-
cho mejores perderse de codillo por
los mejores jugadores.

Exemplos en espadas y bastos , palo
gorto.

12  Malilla, basto, caballo , sota,
seis y cinco de espadas (triunfo) , ca=~
ballo de oros, cinco y quatro de bas=
* tos, y fallo 4 copas.

+Se puede jugar pidiendo el rey
deoros y yéndose de un basto , 0 pe=
dir el rey de bastos, irse del caballo
dearos , y hacerse otro fallo ; todo
puede ser buenossegun la disposicion
del juego; iy es preciso hallar el rey
de triunfo tercero, o que le falliran
el rey pedido para perderla.

2° Espadilla, malilla , rey, siete,
cinco 'y quatro de espadas (triunfo ),
sota 7y tres de copas, as' de oros, y

fallo 4 bastos," -« © . : :
i Pi-



106

Pidiendo el rey de copas y ha
ciéndose otro fallo 4 oros.

Este juego siendo forzado se pue-
de jugar con un triunfo chico menos,
pero ha de caer el basto en los dog
primeros arrastres , O se ha de hacer
la sota del rey pedido, sino es perdido.

3.0, Malilla, rey, caballo, ‘sota,
cinco, quatro , y tres de bastos (trlun-
fo), cmco de copas, seis de oros y
fallo 2 espadas.

Pidiendo qualquieras:de los reyes
de oros G copas y haciéndose otro fa-
llo , y st el rey se tuviese con el ca-
ballo, se puéde con un triunfo menos:

4.° Espadilla, malilla , basto, ca
ballo y siete de bastos ( triunfo), as
y cinco de copas, siete de cspadasy
sota de oros. :

Pidiendo el rey dc copas y ycn-
dose de la sota de oros © siete ‘de es=
padas :'si se encuentra el rey quarto
es puesta ; O tercero , si tiene quei%;
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{lar con una del estuche, para que no
le contrafallen,
. St fuese mano, dara tres arrastres
seguidos. )13
-0 4" Del juego Solo.

Solo es un juego que €l mismoda
& entender que mo necesita de nadie
gue le ayude, ni pretende carta algu-
naj;esto es, que por si solo ha de ha-
cerilas seis bazas que se necesitan pa-
ra.ganar. Esto supuesto , quando ten-
gan seguridad en hacerlas se servird
de 1a voz soloy y mo hallando 'quien
lo haga de favor G .con bola, pasard
4 nombrar el triunfo.
-x1El-solo con boladesde el princi-
pio sigue lavmisma regla ques en ‘el
Mediator. ( Veasé! la ley VIIL)
“wlNotas. 1.3 Algunas vecés teniendo
solo sesuele hacer Mediator, sienipre
que pidiendo un rey dé donde s¢ ten-
ga=uma rupfla la fitme , sacando anies
g 05
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Yos triunfos , 6 que solo tenga ung
carta falsa, y que pidiendo un rey
(o un caballo teniendo los quatre re.-
yes) comprehenda que es bola segurg;
entonces s¢ bhace Mediatar no expo-
niéndose 4 otra cosa (si no fuese
mane ) sino 4 quesaliéndole  'por el
rey pedido , 6 algun otro de los que
tenga 'se lo fallen antes que ‘pueda
haber entrado:para arrastrar ;. pero
aunque esto podria-ser, la ventaja
quese seguiria si se hiciese bolame-
rece muy bien que se arriesgue. - |
Aun en caso de hacer Mediator
en lugar de solo, para ir & bola'sey
de parecer no se pida ésta desdeiel
principio (4 menos que no' seaforza-
do ) esto es, porque hava otro que
tenga Mediator en favorito ,:sino.que
se aguarde & pedirla;d'séptima jugads,
ponsi ke fallasen’ antes alguna deSﬁS
firmeés no perderlo todo.

2. En quanto'd los juegos qucu:‘
puc-

1
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pueden hacer solos véanse los exem-
plos que se han dado para el Media-
tor, yconsiderense quando ya estia
en disposicion de poderse j jugar , y con
eso se tendrd una idea del juego sole.

Reglasique se siguen en el pago; segun
.1 mas generalmente se acostumbra
I . .. . en-Espafia.

En-.est-o del pagar varian los juga-

dores , pero lo que esti mas en uso
(no conviniéndose antes de lo contra-
rio) es<la regla siguiente.
.1 Supongase la ficha de diez tantos,
v si se juega con dinero delante , su-
pongase igualmente que sea un real
de :vellon la ficha, siendo el tanto
de @ quatro, ya- pr.oporczon sl fuese
mas sub:ldo el tanto,

-t .;- 20l 7 O Bhsa Td?ﬂ‘OS.
LEL que es mano~pone en mie-
le dos fichas-o-la polla. .. . .0c | 20.
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Tanto:.
Quatro pollas forman el po-:
z0, (si no se ha convemefn
otracosa), y si continuasen la
pérdidas, continnardn formiando«
se diferentes pozos, cada uno de
ocho fichasy « o ransize e w8
Por: Jasentradas el o O
Por cada esteche, o , .., (il
Por las seis primeras. . . ., 1,
Por la bola ¢ desbola tres
fichas @, oy 'a 29 S ol ©1gYq .‘f",'zs‘

Por Mediators 5200001 g 3
En la carta que se vuelve en (
lugar 'del rey. Seve 1 WOGEE 1

Por el solo una ﬁcha. aig ., {7

Nbfa,s_-. b 80 Iodc; esto , menos -la
polla ‘0 ‘pozo; .que no. aumenta ni
disminuyc » se paga:doble siendofas
vorito , y por cada uno de los juga-
dores al que ganerebjuego; y el Hom-

bre, si. perdiesey léssatisfard. igual
can-
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cantidad de la que hubiera recibido
gauando.

2> Si se perdiese puesta, la po-
lla 6 pozo que. pierda-el Hombre se
gueda en medio ; pero sise pierde co-
dillo, se reparte entre los que lo
dieron.

43 Los estuches quieren algunos
que los tres primeros no se cuenten
sing por uno, por la facilidad que hay
en hacerlos , la que va disminuyenda
4 proporcion que se aumenta el nd-
mero, y por- todos los demas que se sis
gan un tanto cada uno ; pero la regla
del Mediator es contar todos los es-
tuches desde el  primero , cada uno
de por si un tanto. :

©'43 “Las‘seis primeras no se ‘pagan
quando 'se v4'4 bola desde el prin-
cipio del juego , porque todas .som
primeras hasta'la dltima; pero si en
qualquiera otra ocasion.

§.* Las multas quc s¢ pagan por

re-
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renuncios 4 otras faltas'se deben: po-
ner aparte, y tirar 4 la suerte enly
mgmente mano; y si en uha mlsma
hubiesen ocurrido dos © mas, se sors
tearin cada una de por si consecutis |
vamente en otras manos para que
pueda caber mas igualdad en la re,
particion , adv:rtlendo antes' que se
haya alzado para la otra mano 4 qué
carta va , dexando declarado lo que
pueda ocumr para en caso dudoso, v
no entrando en ninguna de las suers
tes el que haya hecho /la- falta. |
Si sacediese que entre los que ban
de entrar en suerte hubiere diferen-
cia si tha deserd una i otra, el que
fuese mano., © el mas: inmediato 4
ella(siel que no entra en suerte.lo
fuese) decidira, y se aténdrén & 1o qﬂﬂ
alija. ¢chol i 1ok cigu
Nota parz‘acufar. SRET T
Se dari aqui un: resumen de 1o
que pueda montar ¢l mayor jusg®

Pw
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posible de perderse no ‘siendo mano,
que es un solo de favor pidiendo bola
desde el principio, con nueve estu-
ches y un rey; que saliendo de' este
palo los contrarios, 'y siendo fallado,
debe pagar 4 cada uno veinte tantos
por él solo; diez y ocho d& los nueve
estuches ;' sesenta por la bola; que ‘el
fotal de los tres importa doscientos
noventa y quatro, i los que afiadien-
do el pozo de ochenta son trescientos
setenta-y quatro tantos. Esta nota se
ha puesto para que conozcan los prin-
cipiantes lo que se puede atravesar,
y se hagan cargo, 4 proporcwn de
los demas juegos.

Juego de! Hombre comparado con e
del Medmtar

s

Desdc ‘luego hub1era paremdo mas
propio haber principiado dando las
reglas de este juego ‘que’compararla

H con
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con otro.que recibic las suyas: § e,
cargo que se me puede hacer recop,
vendré que mi primera idea fué sofy
dar las reglas y leyes del Mediator, y
despues de coordinadas , lo mengg
mal que supe , me vino la de afadis
todos los juegos que de esta especie s
han combinado ; por esta razon,y
por estar en mas auge el Mediator,
lo dexé con su regla, y solo afadi
las que el Hombre tiene de mas, no-
tando las que no rigen en este jueg
por su variedad. vl

Explicacion-de algunos terminos que
@ mas de los ya dichos en el Media-
for ocurren en este juego
. .-del ..Hombre, g

45. Juego. En éste no hay mas
que: los de entrada y solo’: diferen-
ciandose la centrada de la del Me~
diator. en que aquella pide un rey
_ que
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que le ayude , y en &sta se descarti
de algunas cartas que cree inutiles,
y las rcemplaza con lgual nimero
que toma de cierta porcion que sobra
(despues de haberlas dado ) y se lla-
ma monte; y que el que va solo no se
descarta.

46. Monte. Tambien se suele de-
cir luceta; son los naypes que sobran
despues de haber dado ; los quales se .
ponen en medio de la mesa para que
de ellos se descarte el que lo necesite.

47-  Robar. Se llama tomar del
monte las cartas que se necesitan pa-
ra reemplazar aquellas que juzgo in-
utiles 4 su juego.

48. Descarte. Otro diferente del
ya explicado en el Mediator , enten-
. diéndose aqui, no quando se habla de
irse de un naype en unajugada 4 'que
se estd fallo, sino por el que se ha-
ce yendose de aquellos naypes que’
Juzga inutiles, y que reemplaza con

3 otros
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otros tantos del monte qualqu iera g :
los jugadores.

49. Gano , @ mi. Se dice quandy |
se quiere que el otro compaiero (s
habla de los contrarios al Hombre) le
dexe la baza, ya sea porque va g |
nando, 0 porque quiere ganar yendo'|
4 parar 4 su mano la jugada.

50. Golpe. Es una sefial que qual.
quiera de los contraries hace al otro
‘al tiempo de poner el naype en Iy
mesa, para que apoye con el ma-
yor triunfo que tenga, y forzar al
Hombre. :

Nota 1.4 En este juego no hay
palo de favor, ni pedir rey de ningu: |
na ‘manera , y por consiguientc nada |
de lo que corresponda & estos juegos |
de entrada y« Mediator.

22 Tampoco hay chillar (en
quanto 4 la ley del Hombre ) ; pero
algunos han admitido esta c1rcunstaﬂ-
cla,.como se verd. 3."“
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g2 Compafiero no lo hay verda-
deramente 4 este juego, pues aunque
los dos que son contrarios del entra-
do estin unidos 4 hacerlo perder, se
tiran igualmente entre si para que se
quede el juego puesta, y nunca co-
dillo , 4 menos que si por impedir
que su compafiero no dé codillo de-
Xa expuesto 4 que gane la partida el
entrado : entonces prefiere que gane
aquel ; pero es, porque en caso de
ganar uno 1 otro, el entrado lo sa-
ca de en medio de 1a mesa (a4 donde el
otro tiene opcion); y @ su compafiero
se lo paga el que hizo el juego ; de
suerte que le ayuda quando no puede
mas ; lo que no sucede con los com-
paieros del Mediator, que para to-
dos es igual , y asi los une un pro-
pio interes.

Ade-
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Ademas de las leyes y penas impuesty
en el jucgo del Mediator , deberdn gh.
servarse tambien las Siguientes;

X. Carta de mas 6 de menos. No
solamente incurren los jugadores ep
la ley II. del Mediator , sino que se
extiende en quanto al robo, de suerte
' que sial tiempo de robar en el mon-
te tomase carta de mas 6 de menos,
O si porque tiene carta de menos to-
ma una de mas en el monte, y se
advirtiere , hay ; segun los casos, di-
ferentes penas. _

1.2 Si se teria carta de menos ¢ de
mas , y quiso taparla con el robo, y
se advirtiere ;+ incurre en dos penas,
Ia primera por la ley Il , y laotra
por esta ley , que prohibe tomar mas
ni menos cartas que las que se hayan
descartado, pagando las inadvertencias
duplicadas , siendo nulo el juego ,1)’

Vois
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volviéndose a dar sin pasar la mano.

2.2 Si antes de ir al robo tuvie-
se sus naypes cabales y tomase car-
ta de mas, puede volver la que le
corresponde al monte, siempre que
no las haya visto ni las haya mezcla-
do con las suyas , ni descartidose
alguno de los otros dos; pero si se
hubieren mezclado o visto , ¢ alguno
de los otros se hubiese descartado yaj
sera nulo el juego , y pagari medio
pozo. , :

3.2 Si habiendose mezclado ( pe-
ro no descartado los demas’) conocie-
se que tiene carta de mas, se le obli-
gard & que baraje su juego, y uno de
los contrarios sacara & la suerte una
0 dos cartas que tenga de mas, y sin
verlas las pondrd encima del monte,
Para que estando completo se puedan
descartar, y no incurre en otra pena.

4.2 Si tuviese carta de menos, por
haberse dgscartadg, y..gr. de cinco,

' Yy
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y tomado 1o tnas de quatto (auﬁqué
se bayan descartado los otros ) no por
eso se dexard de jugar el juego, obli
gando'd que baraje su descarte’, y 1o«
me de él, 4 1a suerte , la carta ¢ care
tas que le puedan faltar, no incyr. :
riendo en pena alguna, porque este
descuido solo es en pesjuicio suyo,

Lo que se ha dicho del uno se de«
be entender del mismo modo en qual-
quiera de los demas respectivamente,

XI.. Enseiiar el naype del nwonts.
Ademas de la ley IV. para el que
ensefia naype de su juego, incurre et
la misma pena el que la descubriesé
del mornte.

1.218i fuese antes de haber nombtra-
do el juego pagard una polla, yse
volvera 4 dar; pero si estuviese ndf?#-”
brado , pagari adenas la mitad'delo”
que pudiera haber ganado el que h
bia nombrado el juego.

2.2 Si fucse despucs de haberse
des
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descartado el que hizo el juego so-
lo pagard medio mozo, porque la
carta descubierta para todos fué igual
saber adonde estd; pero si fuese una
del estuche la que se volviese, se la
daran al entrado, descartandose de
otra en su lugar, y en este caso si
ganase el Hornbre pagard el contra-
~rio que la descubrio por su compa-
fiero 5 pero si ¢l Hombre pierde no
pagard poréste, pues jugo con ventaja.
- 8.2 Si fuese entre los dos compa-
fieros contrarios del Hombre que se
descubriese el monte o algunos nay-
pes de ¢él en la forma arriba dicha,
pagaran cada uno su medio pozo,
y si se descubriese carta del estuche,
se volverd 4 dar, y se le pagara al
entrado como si hubiese ganado ; pero
no pagaran el medio pozo.

4° Sifuese el Hombre que lo des-
cubriese, pasara la mano sin que le
valga ¢l juege, y pagard un pozo.

J 5.0
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5.2 Si fuese entre el que iba solo,
y uno de los contrarios, le pagarin
(‘entre los dos) al otro contrario lg
que hubiera de haber ganado si lo hu«
biera hecho perder codillo.

Todas estas leyes se fundan en que
maliciosamente se podrian volyer,
como por descuido, los naypes del
monte quando alguno se viera con
poco juego para poder ganar, y obli-
gar por este medio 4 que se volyie-
se 4 dar, teniendo la esperanza de me-
jorar de juego.

XIL  Sien lugar de tomar las ba-
zas tomase el Juego (Vease la ley VL)
pero si tomase el descarte de alguno
de los otros, se observard lo siguiente.

1.2 Sifuese el Hombre el que vie-
se alguno de los descartes contrarios,
si gana no se la dard nada, y paga-
ra medio pozo, y si pierde puesta
pagard lo que le corresponda, ademas

.del medio pozo, y solamente. perdiléﬂ‘
0.

o
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dolo codillo , no habiendo podido sa'?
car ventaja alguna de haber visto el
descarte , no pagara mas que lo que
pierda. P .

2.2 Si uno de los contrarios viese
el descarte del Hombre, pagara este
como si hubiese ganado ( por los dos)
y medio pozo mas.

3.2 Si fuese un contrario 4 otro,
pagard el que haya visto el descarte
de su compaiiero por ambos como si
hubiese ganado el Hombre , y ademas
medio pozo.

4 Si tomase un juego de los otros
en lugar del monte (ley V1) pagan
los dos.

XIIT.. El que se descarta el ultimo
¥ no toma tantas cartas como le han
dexado puede ver las que sobran; y en
este caso todos las pueden ver tam-
bien ; pero siel ultimo no las viese,
tampoco las podrin ver los demas;

Y si alguno lo hiciese pagard una po-
lla,
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1la, sin que valga el decir que los det
mas las vean asimismo ; pues es pri-
vilegio que goza el tltimo en descarte
de hacer lo que parezca ; pero en ca-
so de haberse visto las pueden ver log
demas sin incurrir en pena, que solo
estd impuesta al primero que las vea,
incluyendo al mismo que pudiéndo-
las haber visto no las vid , y éste in-
curre desde el instante que esté ju-
gada la primer carta en la mesa,y
los otros dos aun antes.

XIV. Ademas(de la ley VI so-
bre tenderse’) se anadird aqui que el
que tenga solo con cinco estuches,
que es un juego imperdible , 1 otro en
que juntindose toda la contrariedad
en una mano no se lo pudieran hacer
perder; le es permitido tenderse sin
incurrir en pena alguna; porque Io
hace para abreviar y pasar 4 otra
mano ; pero si fuere juego dudoso, s

le hard que lo juegue , y aun én este
ca-
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caso, siendo el perjuicio para él solo
no incurre en pena alguna.

Al que creyendo que han pasado

los otros se tendiese 0 mezclase sus

*maypes con los del monte, si alguno
de los otros dos quisiese entrar, por-

que tenia juego para ello, se le im-

pondri la pena de pagar la mitad de

lo que se habia de haber atravesado

si se hubiese hecho el juego, y hu-

biese ganado el que pidic hacerlo;

porque €l no debia de haber mezcla-

do su juego sin preguntar primero si

. todos habian pasado; con todo, si no
se hubiesen mezclado sus cartas con

Ias del monte, sino puesto encima de

él no mas, podra contar nueve car-

tas y proseguirse jugando , no tenien-

do otra pena que la de medio pozo,

y esto lo paga porque debia tener

carta de mas ; 6 de menos, y ponien-

do las suyas en el monte sin mezclar-

las, enmendar la falta.
: XV.
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XV.  Quando el Hombre 4 Ia sex.
ta jugada pida bola, los otros doscom-
paiieyos pueden comunicarse su juego,
o censultar las jugadas uno con etrg
para impedir que la haga (si fifere
posible) : esto es contra la ley VIIT,
del Mediator. - )

El que intente bola ha de serno
habiendo vuelto 4'ver ( despues de
principiado 4 jugar ) su descarte ; ni
lo podrd ver tampoco en adelante, y
si como es permitido verlo para lo
demas del juego , lo hubiese hecho,
no podria ir 4 bola, y si despues 'dey
emprendida lo hiciese por descuido ¢
impensadamente , se supondri como
perdida, y ademas pagard una polla.
En este juego ne se admite la des=

bola, porque no la puede haber.

XV4. El Hombre no puede pedir’
gano , niami , y st lo hiciese, pagard
medio pozo , pagando otro medio el

que se lo concediese , y esto 4 fa-votl’.
de
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del tercero, sin perjuicio de las demas
ganancias que puedan cprresponder-
le , si efectivamente se le diese codi-
llo al entrado; aun con todas estas
contrariedades.

Del modo de dar los naypes , de la mano,
del descarte y robo.

La baraja es de quarenta cartas, lo
mismo que al Mediator , con la sola’
diferencia en el modo de repartirlas;
pues solo se dan nueve (en tres veces)
4 cada uno de los tres jugadores que
se necesitan para este juego : y, que-
dan trece cartas,las que componen
la bazeta, .que tiene el nombre de
monte , del qual se toman, 0 roban
Ias cartas en _igu'al,, mimero 4 las que
se han descartado ; principiando el que
hizo el juego , y en séguida el inme-
diato 14 su derecha, no contandose
con el que es mano, para este par-

€ 11-
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ticular , como si ne lo fuera,

Si se volviese una carta, sea da
los jugadores o del monte, al tiem
de dar, la mano serd nula; si hubiese
carta doble , y quedase en el descarte
de los jugadores, sera valido el juego’
enmendando la falta pata la siguiente
mano.

Al que no le tocase dar y lo hi-
ciese , si se advirtiese estando dando,
aun dexard de dar , y pasari la mane
i quien le toque; pero si hubiese
acabado de dar, valdri aquella ma-
no, y continuard siguiendo al inme-
diato 4 su derecha como si hubiera
dado legitimamente.

El que tuviere carta de mas ¢ de
menos, o la tomase del monte al
tiempo de robar,: (Vease la Iy IL
del Mediator, y la X. de la adiccion m_
este juego.) '

La mano 4 este juego solo tiehe

la preferencia de hablar primero; pe-
‘ 10
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ro aungue (el que le sigue ) aumente
de juego ; no puede mudar el suyoen

otro mayor , de suerte que es de.poca
ventaja sérlo ; perorsiempre ]ugar:i Ia
primiera carta. ~

Todas. las manos pondra en mcdlo
cada uno  pueyve tantos , que es una
ficha , 4 este juego, y el conjunto:es
lo que se llama polla, 'y nu&\ﬁchgs
las que forman pozo,

Cada uno que pasa pone dos’ tan-
tos en medio, y si los tres pasasen se
vuelve 4 ofraimano, repitiendo 4 po-
ner sy ficha cada uno en medio, y ‘as
en adelante , hasta que uno de: las
tres haga juego.

Notas.. 1.* Algunos han querido
anadiz 4 este juego el que ' chille
aquel que. tenga la espada (' quando
todes, han pasado ) enséhandola, y si
no estuviese fuera, que pueda qual-
quiera de los tres ir 4 buscarla yén~
dose de las nuegve cartas y .tomando

: I otras
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nfras tantas , que se 1lama ir 4 fondo
y antes de \erlas sacara una de aque-
dlas cartas 4 la suerte, y descubrién.
glola senalard el'triunfo » i saliese [
espadilla, o basto elegird uno de lgs
palosque ‘quiera 4 su arbitrio » ¥ sino
el que pinte ‘la. carta, conforme se
haya convedido. -

“Puede redmlrse (sl despﬂes de

visto el juega conoce no puede menos
deperderlo) Pomendo en medio dos
fichas. :
2.2 Solamente en el juego de en-
trada puede descartarse el Hombre,
pero los dos: contrarios , tanto en el
juego de entrada como en el solo.

El que hace juego ¢s el prime-
1o 4 descartarse (como ya se ha di-
cho) y no ‘rieng ndmero sefialado,
pero. no puederser. de todas (qué so-
lamente es permitido al que va 4 bus-
<car la espadilla en el caso dé admitir

se el chillar ) ; de suerte que lo mas
: . S0R
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son ocho las que puede ir 4 buscar,
aunque nadie lo hace, porque 'habien-
do de nombrar el triunfo antes de ro-

bar , €s dificil que acierte ; teniendo

tres contra uno , esto es. que’entre

quatro palos buscar uno y acertarlo,
tiene la contra de halIar uno de los

otros tres- mas f.acﬂmeme

* La regla general para entrar es

llevar tres bazas seguras en la mano,

y esperar en las seis cdrtas del robo

hallar otras dos, 0 4 lo menos una,

que carteando el juego tambiea lo po-

dria ganar; y el ir @ robar con menos

es arriesgarse 4 perder seguramentc o

4 ganar: por casualidad.

El que se puede arriesgar mas fa-
cilmente es el ultimo-a hablar , que
viendo que el juego debe de estaren
el moure; pues los dos han pasado,
y €l estd para lo mismo , se arriesga
4 tentar la suerte , y suele acertarlo
regularmente , aunque tambien se lle-

Iz vaa
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van algunos chascos.

De las cartas que haya dexado ey
el monte el entrado se descartarin log
otros dos segun convenga; pringi-
piando el que esté & la derecha del
que hizo el juego, y sidexase algung,
el que queda.

Para esto es la regla que el prime.
ro a descartarse vea por su juego si
puede hacer perder al entrado con
poca ayuda del robo, 'y entonces po.
drd irse de quatro ¢ cinco; pero sino
tuviese jucge, solo se descartard de
un par de ellas, dexando lo fuerte del
descarte al otro: porque si se descar-
tira sin ley podria ser causa de que
ganase el Hombre unos juegos que:
debian perdeise si hubiese dexado el
descarte al otro' contrario. -

Si el primero que va 4 robar tiene
dos del estuche y las demas cartas
blancas . tiene ley para robar aunque

sean siete , para ver de juntar & 811135
08
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fos  triunfos que haya, y si tiene al-
gurr rey lo podrd guardar tambien,

ara dexarle alguna al otro.

Si el que ha hecho juego robase me-
nos de seis (pues algunas veces sue-
le robar dos 6 tres , 0 menos ) queda
robo para uno y para otro; y tambien
quando va solo el Hombre que no to-
ma ninguna.

Desde luego sera regla general pa-
ra los contrarios guardar los triunfos
y reyes , si los tuviesen ; el hacerse
algun fallo ( aunque es mas dificil de
conseguir esto ultimo robando del pa-
lo 'de que se van ) pero por si aca-
so0 no , debe intentarlo. -

Si uno de los contrarios se hubie-
se de descartar' de'una 0 dos cartas
no mas, teniendo por sentado que
el que hizo mayor'descarte es donde
“debe estar la fuerza del juego encon-
‘tra del entrado, déberd de irse de al-
-guna firme ¢ de un triunfo que le pu;—
: 3
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da hacer entrar y hacer mas de, Ung
bazas pues a este juego el que no pye-
de hacer quatro bazas debe tirar 4 nq
hacer mas de una, por lo que (aurque
pueda ) dexa ganar 4 su compafierg
yerdose en los descartes de las fi-
mes que lo puedan introducir,
Tambien si viese que todo el jue-
go lo tuviese el compaiiero , seguird
otro método , que es el de ayudar al
que, entro 4 que no lo pierda si no
puesta , como s¢ advirtio en la nota
quarta del principio de esté juego.
Aunque del descarte penda mu-
chas veces el ganarse ¢ perderse el
juego , no es regla tan fixa que no
suceda algunas, que el que se des-
carta de cinco-© seis, no roba nada,
y el que toma des 0/tres encuentra con
todo el juego; pero como es mas fa-
cil hallar en seis cartas dos @ tres bue-
nas , que no que Sean: precrsamente
buenas las dos ¢ tres que le t?bqveg;
3
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por eso_se debe observar lo que an-

tes se dixo para los descartes.

Teniendo el juego descartado ha
de reparar el Hombre quil de los dos
contrarios ha tomado lo fuerte dgl
descarte ; pues debe de presumirse, se-
gun las reglas del juego, que en €l es-
ta la mayor contrariedad , y desde
los principios dexa bazas al que co-
noce endeble, y se las quita al otro,
logrando por este medio sacar el jue-
go, rt:partler,ldo las bazas, y en loqué
consiste principalmente la hab:hdad
y ventaja del jugador.

Vease. la tabla siguiente, y por ella
se conocera de qudntos modos se pue-
de ganar, y de quintos perder pues-
ta ¢ codillo , segun el numero de ba-
zas que se hagan.

La regla general es que el H9m5
bre ha d_g hacer mas bazas que el que
mas de los otros dos para ganar. . !

Que . siempre, que sea igual al que

Y mas
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imas-de 1os otros dos S que estos hag
hecho iguales bazas es puesta.

Y siempre que el Hombre haga me.
fios que el que mas de los contrarios
es codillo.

TABL A.
Nupt. de bazas | Num.  de Bazas

del Hombre. | de los contrario .
gie 2%
= 1‘ ! =
Ei Hombre gana{s. ..ol 4., . iu...0
siempre que haga.§ 4. - . . o DR G S
. . N
. 4 .0, 4uin 4 7
Pierde puestdi.iq§ 3. ..+ | 3., « 3
=11 Takew: 4 400 F P e
Pi.erde codillo,. { S eE . (1%
S e 14 .4 4

Por Ia tabla antecedente se cono=
té'que sclamente el que hace cinco
bazas esti seguro de no poderla per-
der aunque’'se junte el hacer las de-
r.has uno ‘de ‘los contrarios, y este €

ol
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el juego que debe tener el que vaya
solo , aunque tambien pueda sacarla
con quatro. .

Pero el que no haga sino quatro
bazas , y no pueda repartir las otras
¢inco, de tal suerte que ninguno le
puje ni iguale, no solo la puede per-
der puesta, sino tambien codillo , y
esta es una de las cosas que mas ece
Ies hace a los que no comprehenden
la fuerza de este juego , gsto es, que
con quatro bazas se gave, con qua-
tro se pierde puesta, y con guatro
s¢ pierda codillo.
~ Tambien les hace aun admirar mas
el que no " haciendo el Hombre mas
que una baza sea puesta, y consiste
que estando en iguales bazas los con-
trarios 3 quil de los dos habia de ga-
nar de codillo? siendo la regla fun-
damental de este juego que para ga-
far s¢ haya de hacer ( tanto de parte
del Hombre como dela de los con-

Lra.
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trarios ) mas bazas que el que ‘may
de los otros dos ; y asi se advierte e
Ia mbla antecedente , que asimismg
con tres bazas se hace puesta, tenien.
do todos igualmente tres, y que con
tres es codillo, teniendo el uno de
los contrarios quatro.

Hecho cargo de esto , conocers el
jugador segun su juego lo que de-
be hacer en caso que vea que nola
puede ganarﬁip()r cincto ni por quatro,
para hacer dé que no sea codillo,

Notas. 1. Antes de haber roba-
do ha de tener ¢l Hombre cuidado
de nombrar el palo que hace triun-
fo, porque si sucediese que hubiese
visto el robo antes de nombrarlo,
se expondria 4 que , Segun las leyes
de este juego, nombre Io que ha de
ser triunfo uno de los contrarios,
que seguramente sera del palo que
tenga mas para hacerselo perder; b4
si° 4 un tiempo nombrasen los dos

g B g con-
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contrarios distintos palos , valdrd <l

que haya nombrado el que esté 4 la de-
recha del Hombre; pero siaunque éste
haya visto el juego, nombrase cl triun-
fo antes que los contrarios lo hayan
echado de ver , sera validoy y los con=
trarios perderin laaccion que tenian.
El que va solo no cag en esta
pena hasta que se haya empezado &
jugar , que si no lo hubiese nombra-
do por distraccion 4 los contrarigs lo
nombrardn por €L
3.2 Si el Hombre fuese mano, y
no hubiere nombrado triunfo, lo que
pinta la carta que jugase lo serd, y
si.es espadilla ¢basto de la misma
mariera , sin que valga el decir que
estos naypes se vielven del palo que
se hizo triunfo; y asi si saliese.de
la espadilla , serdn espadas. triunfos,
si del detIHO, bastos. ' o«
En quanto &: los contrarios se ha
de advertir que aunque es pefmitido
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contrarios distintos palos , valdrd <l

que haya nombrado el que esté 4 la de-
recha del Hombre; pero siaunque éste
haya visto el juego, nombrase cl triun-
fo antes que los contrarios lo hayan
echado de ver , sera validoy y los con=
trarios perderin laaccion que tenian.
El que va solo no cag en esta
pena hasta que se haya empezado &
jugar , que si no lo hubiese nombra-
do por distraccion 4 los contrarigs lo
nombrardn por €L
3.2 Si el Hombre fuese mano, y
no hubiere nombrado triunfo, lo que
pinta la carta que jugase lo serd, y
si.es espadilla ¢basto de la misma
mariera , sin que valga el decir que
estos naypes se vielven del palo que
se hizo triunfo; y asi si saliese.de
la espadilla , serdn espadas. triunfos,
si del detIHO, bastos. ' o«
En quanto &: los contrarios se ha
de advertir que aunque es pefmitido
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el juego repartiendo las bazas ; por
que-haciendo una baza, si los otros
dos hacen quatro es puesta; si el Hom-
bre hace cinco, de todas maneras la
tiene ganada; y si esel otro el que
las hace gana el codillo (que se lo
paga el Hombre), de suerte que el
gue no tiene juego de hacer perder
al Hombre , defiende la polla.

En no siendo en estas circunstan-
cias debe dexar la baza 4 su compa-
flero siempre que la pida.

Asimismo , quando al echar la car-
ta diese un golpe con ella en la me-
saal mismo tiempo , es sefial que fa-
lle con una gorda, para forzar al
Hombre, 0 4 que alargue, 6 4 que se
_ desprenda de un mate, que pudiera
hacerle falta para un arrastre: en lo
demas tengase presente la ley IX. del
Mediator, en todo lo que aqui no
se ha exceptuado. .

Notas. 31.* Labola se paga en la
ca-
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crjrrada dos fichas de cada uno, y e
el solo tres, ademas del juego, ca.
lidades y pozo, &e.

2* A este juego lo que no se pi
de no se paga, ¥y si se plde mas de
lo que se tiene, ni lo uno ni lo otro,
solamente lo de en medio, que se sa-
, be de fixo, y que nunca 5e altera,

3.4 Las penas que se pierdan, ca-
da una de por si va unida (ademas
del pozo © polla) al que gane el jue~
go en la siguiente mano, como no
sea el mismo que la haya perdido; y
si perdiese el que entro el juego, se
dexara la pena para la mano siguiente,

4.2 Por. la entrada se paga tres
tantos de cada uno, y por el solo
daoble; 5. <l o

s Por los estuches, por cada uno
un tanto, y si juega contra- estuche
ha de estar unido en una sola mano
para que cobre o pague, ¢

Regularmente 4 este' juego se se-
na-
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fala un par de horas para jugarlo‘:
si concluidas hubiere muchos pozos,
se repartirin igualmente entre los
jugadores , y siempre que- no salga
1a ‘cuenta cabal; el uno ¢ dos pozos
que queden se sortearin al que le cay-
ga el mayor naype de los tres pri-
meros de la baraja, despues de alza-
do, 4 menos que 1o quieran prose~
guir, conviniendose todos ; pero si al-
‘guno de ellos no quisiese , “habiendo
pasado las dos horas no 'le podrin
‘obligar. :
Asimismo ninguno podri antes de
Tas dos horas dexar la partida sin con-
sentimjento unanime de los otros dos;
y 'si 1o hiciere sin su consentimiento
deberd de satisfacer 'lo que se haya
atravesado ; y §i pierde no puede pe-
dir ‘nada, y no'siendo asi deberé pro-
segu:r. \ ,
No ‘podrin dexar sus naypes 4 otro

sin licencia de los mismos compafie-

‘TOS
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ros, porque mudando de mano ge mu
da de juego, y regularmente el que
muda es porque pierde, y no es p
bien parecido ni permitido que by
que quien le desquite en perjuicio de
los otros.

]

Exemplos de algunos jucgos del Foms
bre en palo corto.

Na&a embaraza tanto 4 losprine
cipiantes de este juego como el sa-
ber quando han de pasar, quando han
de entrar, o quando ir solo.

No hay duda que teniendo cingo
bazas seguras serd imperdible todas
las manos; aunque con quatro se puer
dan tambien ganar. :

La regla que se ha dado y se re-
pite es , que para entrar es preciso te-
ner tres bazas seguras, y no contaf
mucho sobre los reyes, porque quasi

se fallan, y esperar las demas dcl,_rprl?ﬂ- |
a¢
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. 1Para-solo, ‘que no tiene que espe-
rar ~deningunlado '(porqueno se va
robar) AL prec1so que lleve cinco
quaSl. seguras , 0 4 lo menos quatro,
y aun .emieste ¢aso solo forzado, por
haber entrado alguno primero, si no
es mayucquestd’,‘ ssiendosetitre’ juga-
dores dificil de reparnr 1.15 bazas pa-
1 ganarlo con quatro.! 3
Veanse los menores quese pueden
hacer “env los siguientes: cxempl‘bs;

ollsdeo, v 991 ¢ 0126 Bl

v uiuegost encespadas <y bastos‘. ;

sixo, Edpada , basto, ey 'y’ s:ete.
2.° Espada, malilla, caballe ycinco.
¢ 1g.21Espada . rey s caballo’, y sota,
4.° Malilla, basto, rey , y 'seis.
5.2 Malilla, reyryisota, siete ¥ seis.
6.° Malilla, basto, caballo y sota.
7+ Basto , :ey, caballo merc vy
SEESic1 10321058 st olauiil
8.° Basto, rey, caballo, sotay tfes.
o K Es
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Es menester advertir que un rey
podria ocupar el lugar de un triyp.
fo chico. '

Juego en oros y copas.

1.> Espada, malilla, punto y-qua-
tro. 11

2.0 Espada, malilla, rey y ca=
ballo.

3.0 Espada, punto, rey y sota.

4.° Malilla, basto, rey y caballo,

5. Malillay punto, rey, sota y
dos.

6. Malilla, rey, caballo," sota,
¥ dos. /.o gili] \
7:°. Basto; rey, caballo, sota, dos
y tres. °.4
8.2 - Basto., punto, ‘rey , sotd,dos
y -cinco. 1,80

En estos palos como ' hdy un
triunfo mas, es menester mejor jue-
g0 para ganar, e

En
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“En quanto 4 llevar un rey en
{ngar''de 'un triunfo de los chicos
(que no. se-tenga ) se podra de 1a mis-
ma manera que en' espadas .y “bastos.
En todos los palos en siendo ma-
no se puede arriesgar algo mas, te-
niendo firmes  con que arrastrar; pe-
yo si se tiene poco. juego estd me-
jor- el que ‘es pie, ‘porque ve venir
la jugada; por la misma razon el que
cestd enclavado entre la mano y el pie
es el que estd en peor situacion, por-
que se suele enviar del uno al otro
las jugadas ; y_aun con buenos jucgos
perderlos por no poder entrar.

Exemplos de juegos para solo en es«
padas y bastos.

1. Espada , malilla, basto , rey,
seis y un fallo.

2.0 Espada, malilla, rey, sota,
dos reyes y un fallo.

K 2 Es
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g.0 - Espada, bastos, rey, “Cabaly,
quatro unrey .y un fallo,.
4 Malilla, -basto , rey , caballg,
. seis, y (um rey con cal:al,iom
5.0 Malilla, basto, caballo sota,
, .siete, unurey y un fallo,.
6.2 Malilla Jazey, caballo 3 Sﬁta,
. Slete s:sai§ oy mnrey. o2 b gy |
2P ¢ Basto SITeY caballo Jo 5013)
10, Isiete, seis y dos reyesi: \
-89 Basto; ey, caballo, sm{-g’
. seis, dos reyes y: un - falla

Juegos en oros y cqpas ';‘
1.9 Esp1da, mahlla, basto tret,l
quatro, ClllCO Y un lC—'}T
2.“ Espada,; malilla ;. punto, rey,
dos, un rey y un fallo.
«Malillal; punto ; ey caballo,
haht{) yuRn eyl ol
14  Malilld, punto, rey, caballo,

sota ,odos y un reyiss w0
2 .y §
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5.5 Basto, punto, rey , sota, dos,
rey , caballo y un fallo. .,

6.9, Basto, rey, caballo, sota, dos,

tres y un rey- :
. Punto , rey ,; caballo ; sota,
dos, tres y.dos reyes. . . oo
8.2 . Punto, rey, -caballo, sota,
dos , | tres , quatro y un rey.

- Los. jugadores suelen, ir solos con
juegos Imas chicos; 6 en lugar -de un
triunfo un ey, 0. con dos reyes en
lugar, de -dos triunfos, chicos 5 pat-
ticularmente quando se: tienen . mu=
chos triunfos , y aunque sea arries-
gando 4 ganarla con quatro bazas,
pero siempre es arriesgado.

Algunos de estos juegos se podian
hacer con algun triunfo menos, sien-
do mano, o saliendo bien los arras—
tres; esto lo hara mas claro la pric-
tica que la explicacion : siendo infi-
nitas las combinaciones que pueden
resultar , y estos exemplos se han
Ny pues=
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puesto’ solo para dar una idea 5 Tog
quc principian 4 jugar.

Habiendo deseado algunes Ver co.
mo se podria ganar un juego’ que
se ha perdidoy jugandolo de otra m,.
nera , se ha quérido satisficer Ponien-
do los tres juegos (del Hombre y de
los “dos contrarios) , siendo ‘mano,
estando enclavado, O siendoipie, y
aunque puedan wvariar (como ya se
ha dicho ), sin embargo se han es-

cogido unos quantos para dar una 1dea
mas completa,

En
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Entrada en espadas , y lo mismo en

El Hombre
mano.

2.® Enclavado.

37 Pies

Mal.

rey..
cab.. Striunfo.
sota.

seis.

——

Bas.. P o
tres.. triuni.

s0ta..

rey. .. de bast. de bast, jtres..

rey... de orosi| .. .
y seis. . de oros. |a5....

cab. :
tres. ¢ 9€ €Op. [rey.

de cap...|cinc.

dos... \deoro.

quat.

quat. }decop.
fallo.. 4 bast.|

El Hombre jugo el rey de bastos,
el 20 sirvio, y fallo eon el tres
el 32, y jugd una copa chica,y
estando el 2.° 4 ver venir, hizo so-
ta y rey, y jugd bastes, dando un

gol-
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golpe en Ia mesa, que aunque no Io
Hubiera ‘dado éra regular que'el com.
Pafiero le hubiera dexado la baza,
puso el basto el 3.° y el Hombre
toma con la malilla; y'aqui perdig
el juego puesta, y si hubiera dexd-
dola-, hubiera sido codillo.
| Si hubiera salide arrastrando, v. gr.
de rey, el 2.° pone la espadilla, y|
el 3.0 eltres, el 2.2 juega bastos,y
cJ 3.0 falla conuel bastillo ,. y; ei en-
trado pierde el rey; el 3.2 , en quien
queda la baza, juega copas,_ y el Hom-
bre pone el icaballo; el 2.9 el rey,!
despues lasota, porque estd: 4 ver
Vemr y juégue como juegue no- ‘hace |
mas , polqu:. al Hombre le queda ma-
1illa, caballo , sota, seis de triunfo
y €l rey de oros. !
. _F'n este  mismo. juego: se ha ‘visto
como ‘se puede ganar con-cinco ba-i
zas, perder; puesta, 0. codillo , $egun
s¢ Juegue; dependiende muchas ve-
(o172

-
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ces no de no saber jugar, sino de
acertar la jugada’; pues estando el
Hombre con el mismo juego, y las
mismas cartas entre los dos jugado-
res repartidas de otra manera, se pu-
diera ganar con quatro; “haciendo el
uno tres, y elotro dos, y tambien
p!_erclerse codillo,

!

En
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Entrada en bastos , y lo mismo e

cab.. }da esp.
cing.

sota de oros.
fallo. . . 4 cop.

rey..
sota.
88,444
seis.,

de cop.

espadas.
°
Juego 2.
Ei Hombre en- 1.2 Mano. 3.° Pie.
clavado. -
Mal. seis de triunfi|Esp..
bast. siete sota. Syriine
rey.. ?t’rilmf- cinc. }deesp. siete.
cab.. uat.
cine 5 £y }d 4
5 . e oros.| rey..
eis.. d y
tres. 5815 ot € esp

&5 0.,
dos..

}dc oros’
quat.

fallo.,_ 4 copas.

La mano jugo el rey de copas, y
fallo el Hombre conel cinco de triun-

fo, y el 3

3.° contrafallo con el siete,

¥ jugo oros , que tomo el mano con
el rey, y sirvic el Hombre con la

sota; el 1.°(en quien quedo la ba-)




155
za ) juega una espada’; y el pie, que
estd 4 ver venir, hace rey y sota,
y juega la espadilla, o la hace quan-
do le venga bien, que son quatro ba-
zas; de suerte que el entrado la pierde
puesta , porque no puede hacer mas
que otras quatro.

Este juego se puede ganar de dos
distintos modos. 1. Habiendose ido
de 1a sota de oros en el rey de copas
en lugar de haber fallado ( no vinien-
do-la jugada 4 su mano ); y si hu-
biera vuelto la jugada de copas, ha-
biendo fallado con el rey o caballo,
le obligaba la espadilla, y si la dexa-
ban ( que no haria) arrastraba, y no
podia perderla.

2.9 Era haber fallado con el rey
6 el caballo desde el principio, que
obligaba la espadilla ; éste hubiera
jugado oros , y el 1.° hubiera hecho
Surey y vuelto espadas, o el 3.° hu-
biera hecho sota y rey, porque es-

[a-
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taba 4-Ver lyenir .y -volvia oros ;-
Flombre hubiera fallado con el c:mco
y arrastrando tres; veces de seguxda
hubicra he\.ho cinco bazas. Ly

El Hombre J:fega m oros 3 lo mzsmo
én copfw.

Juego'ige

|

v } J ¢l ‘ b
El Hombre = !
LS B SN
44800 1° Mano. | |2.0 Enclevaro.|,
— ; — 1]
Mdl. Punt. . triunfo: | Esp.. - I
bast. rey,. |sota. R 5
reyl |’ lsota. (U e dos... (iriunk
cabs,/ striunf., sigte. 8 €9 | iag. i1
tres. tres., . |rey-. de. hast. f
quat, te seiss. e y+ : :
seis.. cinc. cab.. F
sOta.... de bast.|quat. i A de cop. '
sota.... dé ‘cop.{rres.. st 15 £ IR
fallo ... 18 esp.|fallo.. 4. copas. fallo.. 4 espad. }

&2 mano jugs bastos, ¢l 2. tomo
con su rey , y, el Hombre puso. la

SO
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sota; el que toca jugar, queres el 2.0

jugd‘el rey. de. copas.,- el. Hombre
sirvio con la sota , y el mano se: fué
‘de ‘un basto ; volvio el 2.9 con el ca-
-ballo de copas!, €l Hombre-fallo con
€l rey , y el .mano contrafalld con
€l punto y juega un basto, el 2.° fa-
dla-con la sota, y-el Hombre contra-~
alla. con el caballo, y arrastra de
:bastillo ; el mano se vi de' un basto,
y el 2.° pone. el (_:inc_:o de triunfo, y
con la espada y dos se queda i ver
venir,y ha de hacer las dos, y se
pierde este juego puesta.

Se hubiera ganado si en lugar de
haber  fallado el Hombre con el rey
4 la tercera jugada hubiera fallado
de un chico , que como estaba el
punto solo lo hubiera obligado de
la misma suerte ; es verdad que és-
ta no fué falta del jugador, antes
bien era lo que se debia de haber
jugado, porque a no estar precisa-
e men-
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mente el punto en aquella mano no
podia perderse de otra manera.
Esta es una prueba que no. todas
veces lo mas arreglado sale mejor,'y
que algunasjugarretas de algunos prin.
cipiantes suelen sa'ir grandemente, lo
que les hace creerse muy grandes
maestros ; esto se advidrte porque no
dexen de seguir 'las reglas generales,
que son las mas acertadas , - aunque
tal vez seam excepcion.

El
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E! Hombre juega en espadas.

&
Juego 40
&
{ B Hombre |\, o gyctavado. 3.9 Pie.
m_mw.
{Esp. 3 Bast. € - . rey..
mal. siete, }tmunf' cab.. }de triunf
seis. ’) triunf, |d0s .. ,de oros.|sota.
ci sota, rey.
quat. | tres. } de cop. |sota. }de Oros.
tres. quat. rres .

ds.. . deoros. [rey.. ¥y
[tres .. de cop. seis..}de bast, smu: " pde cop,
{siete , , de bast. |cinc. cab, de bastos.

'El Hombre ‘arrastré de espadilla,
el 2.0 puso el sicte, y el 3.0¢l rey
(lo que le hizo detener los arrastres,
yfué causa de perder el juego), jue-
£a una copa , ¢l 2.9 sirve, y'el 3.0
pone “su rey, y juega el caballo de
bastos pidiendo labaza, esto es), gano,

Y la hizo por hallarse el rey en su
3 <om-
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compailero; juega el IC)’ de oros, log
otros dos sirvens y ‘repite el ‘oro,
“falla el Hombre con uno de sus pe-
quefios, y contrafalla al 2.° con el bas-
to ; de suerte-que-de los-otros_dog
triunfos que tiene el pie ha d’e"-h’ﬁce}
unosy el iu'ego perdidd puesta. |
Este género de j juegos es menestet
qrnes’@m los desde ¢l principio, por:
que y3, se.ven venir, perdxdos ¥ se.v va
4 ver de*sacar-en -dos- #rrastres ua-
tro enemigos de las dos maucs, 51
hubiese contmuade los arrastres~lo
hubiera gdnado 5 Pero fué 4 ver'
podia ponerlosem tresy dos bazasy
no lo pudo consegulr no hubjer f”'
didoqogseguirlo jamas estando los jug-
gos chnﬁo estaoan ».Y, AL aun se poaga P]a.-
ber pe,r;i;do codill'n S Pad
La prictica aqabam‘ de ensefiar Las
mumcrabl'as ]urradas que . se podra’lll

JITEARD 5 100
hacer »,5¢gun los casos que ocurpan.

was I st |

sl 10 osid sk
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Del Tresillo 6 Mediator entre tres,
Hamado solitario , fulminante,
6 refavor.

Es_te juego se llama solitario por-
que se juega en élsinayuda de compa-
fiero , esto es , siempre solo el Hombre,.

Sigue en todo las Ieyes del Media-
tor con tal qual diferencia, que aqui
se expresardn, y son propias de este
juego en particular.

1.2 A la baraja (. compuesta para
el Mediator ) sele quitan diez naypes
en esta forma : de los diez oros solo
se dexa el rey , y de las copas se qui-;
ta el seis; .y quedan en treinta car-,
tas, que se reparten 4 «iez cada uno,
en tres veces, sorteando antes los
asientos , y siguiendo las leyes y re-
glas establecidas sobre este particular
en el Mediator.

Aunque no haya mas del rey de
j 0ros
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oros s¢ hace juego en los quatro pa.
los, afadiendo la espada y basto gl
rey , que en este caso tiene todas las
prceminencias de malilla; pero no
siendo triunfo , solamente la del rey.

En los otros tres palos quedan nue-
ve naypes en cada uno, quando no
san triunfos , y once quando lo son,

En oros, quando no es triunfo,
siempre es fallado el rey, por estar
solo, y quando es triunfo son sola-
mente tres, de suerte que’con ellos
y cartas firmes se hacen las ‘entradas
en el juego.

El rey de orosse puede pedir pa-
ra el Mediator como uno’de los otros
reyes, esto es, quando no sea triunfo.

2.0 El menor juego es Mediator,
por carecer de entrada, y el otro
juego es solo , 6 solo con bola. La ma=
no que no hay Mediator o solo, se
pasa , y vuelve 4 poner el que es ma-
no, como si se hubiera jugado , y asi

su-
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sucesivamente , hasta que alguno ha-
- ga juego.

3.2 A este juego nosolo se sortea
un palo (de los tres enteros que hay)
para hacerlo favorito , sino que el
palo de oros se llama fulminante , y
se paga quadruplo o el doble que
de favorito : esto hace variar mucho
los juegos , y que suceda pocas ve-
ces el tener que pasar la mano $in
jugar ; algunos llaman al fulminante
refavor.

Algunas advertencias para las entra-
das en refavor.

El que tenga espadilla y malilla,
6 espadilla y basto sabe fixamente que
al primer arrastre ha de caer qual-
quiera de los dos que le faltan ; tam-
bien puede suceder que al primer ar-
rastre de espadilla’ ( aunque le falte
malilla y basto) que caygan, si se

La a-
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hallan repartidos , y algunos suelen
arriesgarlo , partlcularmente si son
mano , y se ven forzados & hacer otro
juego del que tenian, por haberselo
pujado; pero es menester que se ha-
gacargo, que si no salen los dos,
y con el uno que queda le cortan
la runfla de las firmes que pueda’te-
ner es perdido codillo; por esta ra-
zon es menester al mismo tiempo
ver si se puede tener entrada por al-
gun otro palo para continuar sus fir-
mes , sino es arriesgarlo mucho.
Feniendo entrada por los otros tres
palos puede tambien ir 2 Mediator,
0 solo de oros 6 refavor, sin tener
ninguno ;  porque preusamcntc han
dewvenir 4 tropezar con él; pero es
preciso ser mano, y tener dos en-
tradas 4 lo menos de algunos de los
palos, porque sacindole la principal
pueden continuar de aqucl mismo pa-

lo, y verse preclsado a irse de lasfir-
mes;
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mes; asimismo pende en la disposi-
cion del juego de dar en quien ten-
'ga los triunfos ¢l palo de que se ten-
ga la entrada o al contrario.

El que entre de refavor con un
mate, sea el que fuere, 'debe car-
tear , y nunca arrastrar , 4 menos que
mno sea en el caso de que penda el ga-
narse O perderse, en que, esten uni-
dos 6 separados-los otros dos del es-
tuche , que entonces se arriesga a sa~
lir pronto del paso. N

Siendo mano y teniendo una run-
fla de firmes, y no i se tuviere sio
un triunfo, debe jugarse la runfla pa-
ra gastar los de los: otros y dexar la
de triunfo paratener, alguna entrada,
porque puede , si se hallan juntes,
fallar con el uno; y rarrastrar, con el
otro, si es superior;y principiar el
contrario . con una- runfla que munca
-acabe; por eso no hay cosa mas pron-
tamente hecha que. un juego: de, ?:-
+ d=
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favor , nide que se pierdan mas co-
dillos si no se aseguran, dexindolo
todo a la suerte.

Tampoco hay palo en que se pue-
dan hacer mas facilmente las bolas
que en el de refavor: de suerte que
de tres , 6 quatro bolas que se den
en una noche, las dos O tres serin
de refavor.

Nota. En los otros tres palos no
hay nada que advertir, siendo lo mis-
mo que en el Mediator , solo tener
presente para no hacer los juegos tan
de ligero que los once triunfos que
en el Mediator estin repartidos en-
tre 'quatro, lo esten aqui entre tres.

Asimismo que estando el rey de
oros ‘solo es buena salida de contra-
rio (‘quando ' no va 4 la mano del
Hombre ) el salirle por él, porque .
si'pone triunfo es contrafallado, y
simo lo pone es bazay evita la bo-
la primera, &c. y que las jngad;s

e
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dewuno 4 otro le pueden perjudicar
mucho.

El Hombre quando no quiere que
le contratallen, 6 ponga una que no
la puedan levantar, si tiene bastante
juego , se descartard de alguna fal-
sa: es verdad que tambien da otro
descarte al contrario.

Esta salida del rey de oros ya se
comprehende que es quando no sea
triunfo.

Otro Tresilloy, 6 Mediator , entre tres.

Este Mediator es mas sencillo, no
se atraviesa tanto ; pero tampoco es
tan divertido: consiste solamente en
que 4 la baraja se le quitan, asimis-
mo como en el juego antecedente,
diez naypes; pero es todo el palo de
oros O copas, y se juega con los otros
tres palos solamente, escogiendo uno
de ellos de favor si se quiere , no

ha-
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habiendo mas juego que Mediator y
Solo ; y siguiendo en todo lo demas
Ias: mismas reglas que en el antece-
dente.

Otro Tresillo 6 Mediator entre fres.

A este juego no se le quitan 4 Ia
baraja de Mediator mas de quatro
naypes, que son los dos seises de oros
y copas, y los dos treses de espa-
das y bastos.

Las treinta y seis cartas restantes
se reparten 4 doce cada uno en tres
‘veces 4 quatro, O quatro veces 4 tres,
conforme quiera el que dé; pero de
nirguna otra ‘'manera.

Se nombra (si se quiere ) un pa-
lo de favor, y no hay mas juego que
Mediator y solo.

Para ganar es menester hacer siete
bazas; seis es perdida puesta, y cin-

¢o 0 menos ‘codillo.
Es
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-« Es menester tener presente que hay
diez triunfos en espadas y bastos, y
once €n Oros y copas ; y que quan-
do no sontriunfos son ocho los nay-
pes de espadas 'y bastos, y nueve los
oros 'y copas.
v En todo lo demas se juega como
el Mediator.

Del Mediator entre dos, 6 Dosillo.

Este juego sigue en todo las re-
glas del Mediator y del Hombre (por
tener tambien monte donde ir 4 ro-
bar), es bastante insipido ; pero para
pasar un rato , quando no hay con
que poder formar otro partido ma$
entretenido , se puede echar mano
de él.

Para este juego se quita todo un
palo (de oros ¢ de copas), y que-

dan treinta naypes, de los quales se
dan
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dan ocho naypes 4 cada uno, que-
dando un monte O baceta dé catorce
naypes para descartarse de aquellas
que no le acomoden 4 su juego.

Es preciso hacer cinco bazas para
ganar ; quatro serd perdido puesta,
y tres 6 menos codillo.

Los once triunfos que hay en es-
padas y bastos, y les doce que tie-
ne el palo de oros o copas (segun
el que se haya dexado) hallindose
algunas veces fuera todos es un fuer-
te contraste, que es menester tener
presente estar repartidos entre los dos.

Si se nombrase el palo que se ha
quitado ( haciéndolo triunfo) paga-
ria una polla por la equivocacion;
pues ademas que no se ha dexado
ninguno, podria hacer titubear al cons
trario en su descarte , sin tener pre-
sente que se quito aquel palo, y mas
oyendolo nombrar.

N. B. Algunos quitando el paldo
¢
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-« Es menester tener presente que hay
diez triunfos en espadas y bastos, y
once €n Oros y copas ; y que quan-
do no sontriunfos son ocho los nay-
pes de espadas 'y bastos, y nueve los
oros 'y copas.
v En todo lo demas se juega como
el Mediator.

Del Mediator entre dos, 6 Dosillo.

Este juego sigue en todo las re-
glas del Mediator y del Hombre (por
tener tambien monte donde ir 4 ro-
bar), es bastante insipido ; pero para
pasar un rato , quando no hay con
que poder formar otro partido ma$
entretenido , se puede echar mano
de él.

Para este juego se quita todo un
palo (de oros ¢ de copas), y que-

dan treinta naypes, de los quales se
dan
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no tiene este juego mdlio ni el pa-
lo de favorito ; en tedo lo demas sj-
gue sus reglasy leyes, menos en'que
se haga ndmero determinado de ba-
zas para no pagar el compaiiero, por-
que en este juego, haga 6 no, pa.
ga siempre 4 medias con el entrado.

Quadrillo solitario.

Este no se diferencia del arriba
expresado, sino en que al que en-
tra se le ha de volver el rey, de suer-
te que es una especic de Mediator:
solamente que se' paga como entra-
da, y que no da tanto quando vuel-
ve la carta.

Asimismo, que si no hay: quien
haga juego, pasa la mano, volvién-
dose 4 reponer lo de enmedio , y con-
tinuando de la misma suerte hasta que
haya alguno que :éntre ¢ vaya:solo

Como siempre se juega sin com-

ER

p—
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pafiero que le ayude al entrado, de
esto tomo el nombre de Solitario.

En todo lo demas sigue las leyes
del Quadrillo.

Quadrillo Espafiol , llamado & rey
Jorzado.

E'stc juego (que sigue todas Ia
leyes del Quadrillo ) solo se diferen-
¢ia en que en el juego de entrada
no se nombra el rey, y que el pri-
mero de estos que salga es el com-
pafieto; de suerte, que el entrado pa-
sa 4 nombrar el triunfo, sin otro
requisito: pero tengase presentes las
reglas © advertencias siguientes.

1.2 El entrado 0 Hombre procu-
re no hacerlo teniendo rey, parti-
cularmente si no esté muy cargado,
porque puede ser €l mismo su com-
pailero, y ser codillo.

221 El rey del palo que se juega

no
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no se debe poner sino quando no se

tenga otra del mismo palo, de suer-
te, que si tiene tres de rey , hasta
la tercera jugada no lo puede poner,
4 menos que no se haya ido de al-
gunaen algun descarte. ( porque pro-
cure ser compaiiero ), y el que lo
haga antes de tiempo, paga lo que
se atraviese.

3.2 Lo mejor 4 este juego para
entrar es tener caballos, que son los
que se hacen primero, 4@ menos de
no hallar algun rey solo.

42 Nadie puede salir jugando su
rey, aunque esté solo, 4 menos que
siendo las ultimas manos, y se ha-
lle con dos 0 tres reyes , le sea for-
zoso salir por alguno; sino es en es-
te caso debe jugar qualquiera otra
carta, aunque sea arrastrar , O quiz:i
ir 4 sacar otro rey ; teniendo €l los
demas, y deseando ser el compaiiero.

5. Todo el que tiene rey procu-
ra
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ra hacer baza por si acaso le toca ser

compailero, y asi se quitan unos 4
otros las bazas , porque el que no
tiene rey procura tambien hacerlas
para ver de que la pierda el entra-
do; y el Hombre suele dexar 4 que
todos hagan 4 lo menos una baza,
por si acaso alguno 4 quien se la qui-
tira pudiese ser su compafiero: bien
entendido , que lo ha de hacer de
tal modo, que no perjudique 4 su
juego, esto es, yéndose de cartas
falsas ; y asi que vea que todos estin
en baza, no dexar 4 que uno haga
muchas (como lo pueda impedir) por
si fuese contrario.

6.* Todo el que tiene rey procu-
ra ser compafiero; pero por si no lo
logra, juega de tal modo que pueda
perjudicar al entrado, y asi cada uno
va 4 hacer las que puede, sin res-
peto 4 nadie, ni aun del mismo en-
trado, hasta que se haya dcclucrl'a-

Q;
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do, que entonces se ayudan mutyg.
merite.

7.8 El que tuviere buen juegn,]r
quisiese ser compaiiero , ha de obser-
var de no jugar del palo que se ha-
ya jugado dos veces, por 1o hacer
salir otro rey primero que el suyo,
y siempre que se tengan cartas del
palo de'su rey, son las que deb__e ju-
gar: lo primero porque estd seguro
de que salga otro (4 menos que no
sea uno que tenga tres, y fuese en
la antepenultima carta ): lo segundo
porque estd mas pronto 4 salir si yuel-
ven de aquel palo, en particular el
Hombre , que observando las jugadas
conoce el que quiere ser compafie-
ro, y si le acomoda ( porque ya tie-
ne bazas, 0 que con €l puede coms
poner estuche, y quedaise en €l.1a
jugada)) la repite para ver si cae el rey.

Por el contrario, el que no quies

re scr compaiiero, porque tiene m
jue=
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juego.’ resetva las cartas del;palo de
su rey para que no salga tan pron-
to, y si le toca jugar, siempre lo
hace. de aquel pdlo -que se ha juga-
do, mas , para hacer salir otro rey
primero.’ . < i1q O
~ El entrado es el que suele apurar
mas | que otro alguno los palos, para
conocer su, compaiiéro lo mas pron-

.to que pueda para.su: gobiernq. =
. 82 Quando el entrado' sale arras-
trando, y se conoce tiene buen jue-
£0, es gusto ver como procuranito~
dos los que pueden descartarse de los
naypes de su rey, para si tocan de
aquel palo lograr ser compafero ;' pe-
10 .el Hombre, que debe estar endas
jugadas, regularmente va 4’ buscar-el
rey que largo en:losarrastres que hi-
20 alguna del estuche , y que despues
no teniendo mas triunfos se .descar-

ta
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ta siempre de’mn ‘mismo palo para
procurar hacer estuches si ‘encuenty,
con €l como sucede regularmente,
92 + Si en las ultimas bazas salje.
sen dos ¢ mas reyes ala vez, el que
salio primero, segun el orden de las
jugadas-, -es el compaiiero.
102 Quando ha salido ya el rey
se. pueden jugar los otros reyes, aun-

que estén acompaiiados ‘con otras car-

tas:, siempre. .que 4 cada uno lé¢ aco-
madesiu! ©usil 200 r CHIRE
x1.2 El que'va solo, es lo mismo
que en-los demas juegos del Quadri-
lo: sin diferencia alguna.

:Este es uno de los juegos mas di-
~wertidos , siendo las mas de las’ entra-
idas.en tal disposicion, que 4 -cada ju-
gada; bace  estar-en: espectacion, 1o
sole: 4 los jugadores, sino‘4'los que
-miran, -observando de:quaritas' maiias
Bl M ' 5
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se valeh ‘para ser comnaneroc y co-
mo se ven frustradas’ pof ciertas'ca-
sualidades , que la diversidad de com=
binaciones producen:

Juego del Quinitills &' Cinijuerio.

Se reparten las cartas entre 1os cin-
co jugadorec (dcspues de haber sor-
teado 'los asientes), esto es, ocho @
cada uno en dos vece$, y no de otra
mifiera alguna: para ganar se'nece-.
sitan hacer cinco bazas, quatro es
puesta y trés O menos codxllo

Sigue en todo las reglas del Qha-
drillo, esto es, no hay mas juego, que
entrada "y solo ; no hay favorito ; Ia
espada chilla quando no ha habldo
nadie que haya hecho juego , y se sue-
Ie }ugar 4 rey forzado. El compafie-
10 siempre ayuda 4 pagar, y afgu-

Ma nas
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nas.veces se admite la ley de valyer
el rey ; no hay pena para el que vq

4 bola, desuerte, que qualquiera la
pucde intentar ; si la hace se le pa.
ga, y si no nada: quando chilla I
espadilla es lo mismo que si entrira
voluntariamente. El pago es distintg
que en el Quadrillo, y es de esta for-
ma: cada uno pone dos tantos en me-
dio todas las manos , y aquel que pa-
sa, otro tanto, '

Por la entrada se paga el dulee,

que es un tanto de cada uno de los
‘contrarios; por cada estuche otro tan-
to, contando los tres primeras por
uno; primeras otro tanto, esto en en-
trada en solo se paga doble.

Por solo cada uno de los jugadores
da cinco tantos, y ademas las cali-
dades.

~ Por bola cntrc companeros dlcz tan:
10§
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tos de cada uno.

Por bola'el que va solo, quince
tantos de cada uno.

Si pierde paga lo mlsmo, si* hu-
biese algun tanto impar, sea’ para ga-
nancia & para pérdida, es el e’ntradé;
4 tomarlo o satisfacerlo. v “o° ¥

Los demas casos que puedan’ ocurs
rir veanse las reglas del Quadnl.lo d
Mediator.
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rhay ol

ooniup J'r;egmd:ls Seistllo. 1

° Sg qu;tan de la bara;a rcgular del
B&}qmon los. seises  de; oros y copas,
y los trcaes,de espadas. y. baastos y las
trginta, y: seis cartas restantes:se repar-
ten, entre /los seis jugadores,; dando
seis naypes a cada uno.

Es preciso para ganar hacer qua-
tro bazas ; tres es puesta, y dos co-
dillo.

En este juego no es menester fiar-
se mucho de los reyes, porque re-
gularmente se fallan 4 la primera ju-
gada, & menos que no sea mano el
Hombre, y que arrastrando los pue-
da libertar.

Se juega tambien 4 rey forzado, y

& chillar la espadilla; el pago se gl-
it _ 5
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ferencia solamente en-que hay un ju-
gador mas , y ‘€S éste.

Dos tantos cada uno de mano, uno
de paso., otro de dulce;, uno por los
estuches (como en el Cinquefio) seis
por. ¢l solo, doce por la bola entre
compaiieros, y  diezy ocho per la
bola, al-.que vaya:solo : los estuches
y. primeras. se. pagan doble al quc va
solo. - sl, sup
. En tgdo lo dcmas sigue las reglas
_dcl Mediator © Quadnllo

e

b El Zziftgano

El Quadr:llcr, Cmqueno y Selsl-
‘110 admite un' modo de jugar'eh’ que

pueda entrar 4 idivertirse un jugador

mas sin alterar el juego , esto es, sin

que dexe de jugarse entre quatro, cin- |

co G seis, y este jugador se llama,
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la mano.que nojuega, Zingans,

Yase comprehcndcra _quando’se hy
dicho: la mano ‘que no juega 16" que
puede; sery y-es que’ el que’dd [os
naypes no juega; de suerte que cada
quatro’ manos en el Quadrillo y cada
cinco:en el Cinqueiio, y cada SEIS en
el Seisillo , 0 lo que se dice en T rue-
da rodos por su turno-dexan de jus
B la mano que les toca dar.

' Se Hama Zangano,; porque’ asi co~
Mo estos en las colmenas comen 'sin
trabajar , 4 éste sucede que tiene su
parte aquella mano ; ya pierda, ya ga=
ne el Hombre, lo que le correspon=-

.deria 4 €l si jugase'y ganase} v. gr.
si el Hombre gana, los contrarios le
pagan al, zdngano (ademas de lo que
le corresponde al Hombre) todas las

- calidades y el juego, esto es, lo que

uno de ellos da al Hombre, y siés-
- i
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te pierde, cuenta con uno mas para
Io que es el juego y las calidades; pe-
fo fio entra en lo de en medio de la
mesa , ni en la bola aunque la haya.

Si hubiese algun tanto de non, lo
pagard el que fuese mano; de suer-
te, que el zingano, aunque cobra
poco, estd seguro de ganar’, sin ex-
ponerse de ninguna manera 4 perder.

. Esto se hace para quando estd ya
formado un parndo y llega uno de
los jugadores un poco mas tarde, qué
tenga lugar en la dwersmn. '

FIN.

I N-
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Idem sobre las diversas jugadas
- que pueden hacer perder 6 ga-
nar un mismo juego. . . . . . 145
Del juego solitario, gque comun-
mente es conocido con el mombre
de fulminante © refavor, guees
un Mediator entre tres 6 Tre-
SO0 RS AL L TR
Otras dos maneras de Tresillo. 167.
Del Dosillo , especie de Mediator

» Hongpre, que se juega entre
. dos



e R S PSS 169,
Del Quadrillo de fres maneras. 171.
Quadr#llo ordinario.. . . . . .. 172
Jdem solitario « . - « « . . o3l P ids
Idems @ rey forzado. . . . . ... 373.
Del Quintillo ¢ Cinquefio. . 179.
il Seisille, s o5 e oA Bed 1842,

Todos estos juegos con Zangano. 183.

En
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En [as mismas librerias se halian qu
obras siguientes.

Coleccion de Novelas escogidas,
guatro tomos en 8.0

Tom Jones, 0 el Exposito , quatro
tomos en 8.° : -

Vida de San Juan el Limosnero, un
tomo en 8°

Tienda de Anteojos Politicos, fan-
tasia Moral, un tomo en 8.°

Elementos de Ia Cigncia Contra-
danzaria, un tomo en 8.2 :

Libro de Moda o Historia de los
Currutacos, un tomg en 8.°

El Censor de los Prenderos o las
Ferias de Madrid, un tomo en 8.°

Historia del Teatro de los Griegos,
un tomo en 8.,



