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Con algunas instrucciones fáciles para 
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I N T R O D U C C I O N . 

-abíendo recogido las reglas del 
juego llamado Mediator , por com
placer á una señora , algunos aficio
nados que las vieron me pidieron coa 
instancia las diese al Públ ico , para 
tener á donde acudir en las freqüen-
tes disputas que se suscitan entre los 
jugadores , y en las que cada qual cree 
tener r azón 6 que le valga , sin ale
gar otra mas convincente que la de 
haberlo así practicado d visto jugar: 
y no teniendo á donde apelar , cada 
uno se queda con su op in ión esto im
portarla muy poco si las mas veces 
no fuese mot ivo de desazón , de aca
barse la diversión , y no pocas con 
menoscabo del bolsil lo. 

Determinado á satisfacer á la supli
ca, puse mas cuidado para que saliese, 
si no perfecta, coa las menos faltas po
sibles , y que no quedase duda alguna 
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por rara d remota que fuese á la que 
no se diese solución ; asimismo tomé 
desde los principios este juego de suer
te que á mas de hallar las reglas y le
yes para acudir en las disputas, los que 
ya saben jugar, pudiese aprenderlo por 
sí mismo qualquiera que lo desease, 
de tal suerte que con poca práctica 
pudiese armar un partido. 

Para que saliese mas completa esta 
idea indagué si ya no habria a lgún tra
tado sobre este juego escrito en caste
l lano , sabiendo que tanto este juego 
como todos los que de él se han for
mado siguen las reglas del juego Es
paño l llamado el Hombre ( i ) , muy in
genioso y divertido ; pero no lo pude 
adquir ir : solo sí que hallando losFran-

« ce-

( i ) Moreri y la Academia de los juegoJ 
escrita en Francés. 
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ceses el juego del Hombre demasiado 
diíicLikoso, y por consiguiente necesi
tar de mucha a t enc ión , 1c quitaron to -
dajagraciacon ptetexto al mismo t iem
po de hacerlo mas general, y formaron 
el Quadri l lo : conociendo lo insipido 
de este juego , le añadieron algunas 
circunstancias , y entre ellas un juego 
medio , (entre el de entrada y so
lo , de que ún icamente constaba el 
Quadr i l lo ) y de este juego medio 
se llamo HMediator. 

N o hay duda, d es muy probable, 
que el juego del Hombre siendo Espa
ñol tuviese escritas sus reglas en esta 
lengua ; pero se deben de haber hecho 
muy raras ó perdido totalmente, pues 
no he hallado quien me haya dado no 
ticia alguna sobre este particular, ha
biéndose conservado naturalmente de 
unos en otros, y esta es una razón por
que varían tanto los jugadores en sus 
pareceres. A u n en Francia (que se 

jue-
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juega desde tiempos m u y remotos el 
Quadr i l lo ) no habían recogido sus re
glas hasta el año 1718 , que después se 
reimprimieron con alguna aumenta
c ión y decisiones dadas por algunos 
jugadores que lo eotendian en 173^ 
(que tengo á la vista, y de la que me 
he servido en algunos particulares) 
híibiendo tomado asimismo el parecer 
de personas que están en op in ión de 
poder decidir en la materia en esta 
Corte ; y del conjunto de unas y otras 
he compuesto las que aquí se verán. 

Asimismo para dar mas aumento á 
la diversión quando el numero de pei> 
sonas ó no sea suficiente para jugar el 
Mediator d exceda,*y-que se pueda for
mar una partida de los otros juegos, 
(que de éste y det Hombre han resul
tado) se pondrán a lo u l t imo sus dife
rencias comparándolos con el Media
tor. Vale. 

RE-
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R E G L A S , L E Y E S 

Y DECISIONES 

D E L Jt /EGO D E L M E D I J T O R . 

E l »1 juego del Mediator es el mas 
divertido de todos los que han salido 
de el del Hombre*, no siendo tan d i 
fícil como éste , y teniendo mas dife
rencias que los demás que lo hacen 
mas entretenido , y en e l dia in t rodu
cido en todas partes. 

Para que se comprehenda mejor l o 
que se hable sobre este juego me ha 
parecido principiar dando la explica
ción de los t é rminos que se usan en 
él , creyendo asimismo podrá evitar 
la confusión de los principiantes. 
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Explicación de algunos términos 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. Favori to. Es uno de los palos 
que se ha elegido d sacado á la suerte, 
y siempre q á e el que haga juego lo 
nombre tr iunfo tiene el pr ivi legio de 
ser preferido al que haga juego en otro 
palo: t ambién se dice f a v o r 6 en pre
ferencia. 

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

5. Mal i l l a . Es la segunda carta de 
triunfo , en oros y copas son los sietes, 
y en espadas y bastos los doses ; uffo 

quan-
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quando estos palos no son triunfo es
tos naypes conservan el nombre de l o 
que pintan , y son las ultimas cartas 
de sus palos. 

6. Bastillo. (Que también para 
abreviar llaman basto) es el as del 
palo de bastos , es siempre tr iunfo , y 
la tercera carta del juego. 

y . Punto. Se llama así 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 tr iunfo se llaman ases, 
y ganan después de la sota. 

8. Tercia Rea l Se llama al rey, 
caballo y sota juntos , y siendo t r iun 
fos ganan después del punto , (en los 
palos donde los hay) y en los otros 
dos palos después del basto. 

5?. Cartas blancas. Son todas las de
más que aquí no se expresan , y sean 
ó no triunfos ganan las de menos 
pmitos en oros y copas , y por su 

or-
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orden natural d las de mas puntos 
en espadas y bastos. 

10. Cartasfirmes. Son todas aque
llas que quedan superiores después de 
haber salido las mayores de aquel palo. 

1 1 . CartaJalsa. Es aquella que no 
es firme , por tener otras que les pue
den ganar. 

12. Ba-za. Es el conjunto de los 
quatro naypes que los jugadores echan 
en la mesa , y que levanta el que gana. 

13. Juego. Hay diferentes juegos 
en e l Mediator , que son , Entrada, 
Mediator , Solo y Bola. 

14. Ent rada . Es el juego que se 
hace quando no teniendo el suficiente 
para hacer las seis bazas (que se nece
sitan para ganar por sí so lo) se busca 
un c o m p a ñ e r o que le ayude. 

15. Mediator. Es un juego que al 
que lo hace le parece que pidiendo un 
rey podrá hacer las seis bazas que le 
corresponden para ganar por sí. solo; 
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el que lo tiene está obligado á darlo 
y. recibir la carta que le vuelvan en 
su lugar. 

16. Solo. Es un juego que el que l o 
hace comprehende que por sí solo, sin 
necesidad de compañero , n i de pedir 
un rey , podrá hacer las seis bazas 
para ganar. 

17. Bola. Es un juego que el que 
lo emprende se obliga á hacer todas 
las bazas , y es de dos maneras. 

1. a Quando desde el principio,del 
juego se pide ir á bola , y con esta c i r 
cunstancia (que solo puede suceder en 
Mediator y Solo) tiene la preferencia 
al que haga igual juego aunque sea 
de favor. . „ 

2. a Quando se pide al jugar la sépti
ma carta, ya sea con compañero d solo. 

18. Desbola. Es hó hacer baza a l 
guna el que hizo juego , ya sea é l so
lo ó con compañero . 

¿ 9 . Faso. Es una voz de que se 
sir~ 4tk 
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sirve el que no tiene d no quiere ha
cer juego para decir que pasa su dere
cho al inmediato á su derecha. 

20. Mano. Es el que está á la de
recha inmediato al que da los naypes, 
y es de mucha ventaja á este juego, 
como se verá. 

2 \ , Pie. Es el que ha dado los nay
pes; en algunas ocasiones es bueno ser 
pie , porque ve venir las jugadas á su 
mano. 

23. Enclavado. Es estar colocados 
les jugadores de tal suerte quequalquie-
radeellostiene un contrario ácada lado. 

23. Chillar. Es obligar al que t u 
viere la espadilla (quando todos han 
pasado ) á que entre forzado. 

24. F o r j a r . Es obligar á alguna 
cosa ; y así quando todos han pasa
do se obliga al que tiene la espadi
l la á que entre : t ambién si al que 
primero hizo juego , se le quila el 
que sigue , hac iéndo lo en favor , o 

011 
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con otro mayor Juego , y el otro 
por tener la mano quisiere hacer 
aquel mismo juego u otro mayor que 
el que se lo p u j o , seria haberlo for
zado ú obligado , porque verdade
ramente é l no quería haber hecho 
tanto juego. 

25. E l Hombre. Se llama así á 
aquel de los jugadores que hace juego. 

26. Compañero. Es aquel que en 
el juego de entrada salid compañero 
porque tenia el rey que pidió' e l 
Hombre , y á quien deberá de ayu
dar. T a m b i é n son compañeros los 
otros que van en contra del Hombre . 

27. Arras t ra r . Es salir jugando 
triunfo. 

28. Servir. Es jugar del mismo 
palo que se salió jugando. 

29. Renuncio. Es no servir al palo 
que se salió jugando teniendo. 

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

t i c -
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tiene del palo que se juega : segunda, 
quando se pone tr iunfo por la misma 
razón de no tener de aquel palo. 

3 1 . ^wz/^/Zo. Quando se tiene una 
carta sola de un palo se está semifallo 
á aquel palo. 

32. Contrafallar, Es ganar con 
tr iunfo al que fallo ya , poniendo otro 
mayor. 

33. Descartarse. Es irse de una 
carta (quando juegan de un palo que 
no se t iene) no poniendo triunfo. 

34. Cartear ó ^ver cvemr. Es quan
do el juego está en tal disposición que 
es preciso que el Hombre para ganar 
haga dos o' mas bazas, y que no puede 
hacerlas sino saliendo la jugada de iá 
mano de los contrarios ; y también 
quando los contrarios ven que el unif 
co modo de hacer perder al Hombre 
es que salga la jugada de su mano; 
de suerte que para proponerse á ver 
venir van carteando el juego. 



Polla. Es aquel tanto que se 
ha convenido ponga el que es mano 
en medio de la mesa, 

%6. Pozo. Es un conjunto deter
minado de pollas , cuyo n ú m e r o es 
arbitrario ; y aun alguna vez (aun
que rara) no tiene l ímite , y se l l a 
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 p r i 
meras bazas. 

39. Estuche. Es una calidad que se 
paga siempre que se tengan los t r i u n 
fos sin in termis ión , principiando por 
la espadilla , y se cuentan tantos es
tuches como naype de t r iunfo ha
ya , hasta que se encuentre alguno 
salteado. 

T a m b i é n es necesario para con-
'• rar 
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tar los estuches que se hallen á lo 
menos los tres primeros , pues si hu
biera solamente dos , n i aun aquellos 
dos se podr ían contar. 

Asimismo se dice en termino ge
neral estuche i las tres , espada , ma
l i l l a y basto , y á cada una de por 
sí una del estuche ; pero á qualquie-
ra de los demás triunfos que siguen, 
aunque sean sin in termis ión , no se 
l lamarán del estuche , aunque en co
m ú n contándolos con ios primeros lo
gren ser llamados así. 

Nota . A cada una de las tres del 
estuche también se les nombra con la 
voz mates. 

40. Contra estuche. Es el Hombre 
que juega sin tener ninguna del es
tuche. 

4 1 . Perder. Es quando el Hom
bre no hace las seis bazas , o todas 
quando va á boía . 

T o d o l o que se gana quando se 
ha-



hácen lás seis bazas d todas, si lo ha 
intentado, se paga en perdiendo; y en. 
quanto á la polla d pozo es en dos 
maneras, según los dos modos de per
der que hay , puesta y codil lo. 

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

43. Codillo. Perder el juego codi
l l o es quando no se pudo hacer mas de 
quatro bazas, d 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, á menos 
que no sea habiéndola pedido desde 
el p r inc ip io , como se verá. 

Me ha parecido asimismo antes 
de entrar en la explicación del jue
go poner las leyes que están estable
cidas en él ; para evitar abusen de 
las equivocaciones que se podr ían su
poner, y lo mismo sobre los renun-

JB dos. 
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d o s , como de las penas establecidas 
a los que incurran en ellas. 

Lejes que se observan en las 
equivocaciones. 

U na de las circunstancias mas esen
ciales de este Juego es la de hablar lo 
menos que se pueda durante la ma
no ; porque la mepor palabra podría 
perjudicar ya á unos ya á otros de
clarando ó insinuando alguna juga
da ; por esta r azón se han establecido 
unas leyes que imponen una pena 
proporcionada al daño que puede re
sultar de su inadvertencia, que lo mas 
freqüente es pagar lo que se atraviese. 

Si pareciese rigurosa la ley de pa
gar un descuido involuntario , se dirá 
que quántos se valdr ían con capa de 
equivocación d poca atención , en 
perjuicio de tercero, y que mas va
le que pague uno inocentemente 

(que 
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(que podrá ser rara vez , jugan
do con cuidado) que no que otro 
poco escrupuloso hiciese de estos dcs-r 
cuidos con cuidado todas las manos 
que le conviniera. 

Por esta razón y para evitar t o ; 
da desazón , quando el ún ico fin que 
se debe llevar en todo juego de co-
mercio es distraerse de los negocios 
y tareas del dia , será bueno que no 
se perdone á ninguno , aunque se co
nozca por su honrado modo de pro
ceder su generosidad, d por el mis
mo hecho del descuido sin conseqiien-
cia que no pudo haber in tenc ión , 
porque no pudiendo juzgar de inten
ciones , no siendo todos los hombres 
de un mismo modo de pensar , y asi
mismo no permitiendo la buena crian
za hacer excepciones, n i dar á en^ 
lender á nadie , se tiene sospecha de 
Su mal modo de jugar , era preciso si 
Se ê pasaba á uno pasárselo á ro-
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dos , y mas quando el mas trampo
so aseguraría siempre era un descui* 
d o ; así se quita el escozor de si po
día d no haber ganado ó perdido el 
juego si no hubiese habido tal q tal 
circunstancia. 

También sirven estas penas para 
recomendar la atención teniendo al
g ú n incentivo que la recuerde. 

Por las razones que sp dan al pie 
de cada ley se verá con quanta equi
dad y justicia se han establecido , y 
solo podrá tener repugnancia á ellas 
el que por este medio vea frustra
das todas sus trazas para ganar con 
ventaja. 

I . L a boca hace juego. E n el Me-
diator mas que en otro alguno se ha 
de observar esta ley , de suerte 
si el que entra nombrase un juego ma- , 
y o r del que podía hacer, ó al contra
r io ; si ^pidiese un rey por otro , o 
ciese triunfo un palo que no le con-

t 
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viniera * deberá jugar el juego que 
nombro, permanecer el rey que pidió, 
y el palo que hizo triunfo , aunque se 
viese por su juego se había equivocado. 

Esto parecerá á primera vista 
mucho rigor , pero si se considera 
que si no hubiese todo el que se ha 
expresado se estaba expuesto ; prime
ro , á que el Hombre pudiese cono
cer por los semblantes ó alguna otra 
acción está el juego arrunflado , y 
que lo podía perder, y decir que 
se había equivocado , y en lugar de 
Mediatof hacer entrada, d en lugar 
de solo Media tor ; se ve que es una 
trampa, que algunos para disculparla 
la l lamarían legal , como si dexase 
de ser trampa y en perjuicio de otros. 
De la misma suerte , si nombrado 
un rey conoce ( p o r alguna de las 
muchas observaciones que hacen) que 
había caído con un mal compañero , 
esto es, que no tenia juego , y que 

po-
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podr ía hacerlo mejor con otro qual-
quiera, se valdría para mudar el cle4 
cír se había equivocado , y si con t\ 
segundo que n o m b r ó llegase á ha
cer una b o l a , ¿qué satisfechos que
darían de la equivocación los que 
tenían que pagarla ? 

L o mismo se dice en quanto á 
los triunfos, que conociendo que el 
juego podía estar arrunflado de aquel 
palo que nombro, ( y t o m o pueda ha
ber dos d tres juegos en una mis
ma mano , añadiendo la espada y 
basto á qualquiera o t 0 palo ) lo 
mudar ía con pretexto de equivoca
ción , y se podría seguir el mismo per
juicio arriba insinuado , ú otros que 
el jugador conocerá . 

I I . Tener carta de mas 6 de menos. 
A l que le suceda tener caria de mas 
d de menos, ya sea-porque el que 
las dio las repartid ma l , ya porque 
se mezclo alguna carta de otra ba^ 

ra-
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raja, o porque, se cayo alguna, d 
por otro qualquiera mot ivo que pue
da ocurrir ( y no l o advirtiese an
tes de haber comenzado á Jugar la 
primera carta) pagará una pol la , y e l 
juega será n u l o , y esto aunque no 
se advirtiera hasta la ú l t ima baza; 
pero si se advierte quando ya esté 
pagado el juego , éste será vá l ido ; pe
ro 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 naypes; y por eso dice el refrán: 
tanto se peca por carta de mas como 
por carta de menos. 

I I I . Jugar en su mano. Cada uno 
debe jugar quando le corresponda, 
sin adelantar lá jugada , porque p u 
diera suceder que estando el com
pañero dudando ^ ganaría d no , ya 
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porque estuviese fa l lo , d por otro mo
t i v o , ignorando dónde podría estar 
la firme , si la ve salir , ó que el que 
se adelantó no la t iene , dexa de fa
llar ó falla , y en esta sola jugada, 
pendiendo el hacer ó no la baza , y 
de una baza ganar ó 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 
la jugada pendíase el que la baza se 
hiciese ó no , ya sea á favor ó en 
contra del que' hizo el juego , pier
da lo que se atraviese aquella mano; 
esto es , si la baza la h izo el Hom
bre , y fué su compañero el que ade
lanto la jugada, (ademas d é l a po
l a ) no p o d r á n pedir nada si gana
sen, y si perdiesen pagarán ; si el que 

ade- , 
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adelanto la jugada fué uno de los 
contrarios , y de el lo resulto que h i 
ciese la baza el entrado y ganase, e l 
otro contrario puede pedir que e l 
que la a d e l a n t ó ' p a g u e por él ; si e l 
adelantar la jugada fué en contra del 
que entro' , y por esa razón el otro 
contrario hizo la baza que no debia 
de hacer, se le deberá pagar el juego 
como ganado , pagándolo solamente 
el que adelanto la jugada ; mas aun, 
que si de haber hecho aquella ba
za los contrarios pudo impedir el que 
el Hombre fuese á bola , deberá sa
tisfacerla también el que se adelanto 
á jugar , y esto ha de ser ademas de 
la polla que ha de quedar en medio. 

T a m b i é n incurre en esta pena el 
que no tocándole jugar de mano lo 
hiciese, pues priva de esta ventaja 
al que la tiene, y trastorna todas las ju
gadas , de tal suerte que penda en esta 
sola jugada el ganarse d perderse un 
juego, I V . 
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I V . Ef?seí}ar el naype. E l que en
señase el naype, sea que lo haya sa
cado para jugarlo, y que después se 
arrepienta, sea que se le haya caido, 
que haya sacado dos á un tiempo & c . 
esto es , de qualquiera manera que se 
ensene d se vea el naype, pagará una 
polla por cada uno , y ademas, según 
el perjuicio que pudiese haber resul
tado , estará obligado á lo siguiente. 

i . ^Si le tocase jugar, se le obligará 
á que juegue la carta que se vio ' ; pero 
si no fuese á quien toca jugar, en 
este caso incur r ió en pagar la polla; 
y ademas si de haberse visto pudo 
resultar el que los demás alteren el 
modo de jugar por haber con este mo
t ivo enseñado un r ey , una del estuche 
d carta firme , deba pagar lo que se 
atraviese á aquel á quien se le hizo 
el perjuicio. 

3., Sí al que le tocase jugar sacar
se dos, tres d mas cartas á un tiempo, 



se le liará jugar aquella que los con
trarios quieran, y por las demás pa
gará una polla por cada una; si no le 
tocase jugar, por cada una una polla, 
en el mlmero 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 esto die
se ocasión á disputas , diciendo unos 
quet pudo , y otros que no , se ten
drá por regla general que pudo cau
sar perjuicio el enseñar un mate , un 
rey , ( ó salido éste ) qualquiera otra 
carta firme , pues de ello pende el 
intentar ó no el i r á bola sabiendo 
su paradero, & c . 

Esta ley se puso para que nadie 
con pretexto de descuido enseñase 
una carta á su compañero que le h i 
ciese variar de jugada, pendiendo de 
ella ganar ó perder un juego , y pedir 
o no el i r á bola. 

^ Pe-
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Pero de esta ley está exceptuado 

el que juega Mediator d solo , por* 
que si enseñase alguna carta no pue
de ser sino en perjuicio suyo. 

Mas sí alguno de los tres con
trarios enseñase alguna carta pu-
diendo ser perjudicial al Hombre, 
puede este si pierde hacer que le 
paguen el juego como si hubiera 
ganado ; y lo pagará por todos el 
que enseño la carta que pudo per
judicar. 

V . Recoger una baza que no sea 
suya. E l que incurra en este descui
do fallando con un palo que no es 
tr iunfo , pero que dá á entender que 
lo es en el mero hecho de levantar
la , si l o echa de ver antes de jugaf 
otra carta, puede volver la baza al 
que iba ganando; pero no puede re
coger el naype que echó , ni fa
llar con tr iunfo aunque lo tenga , y 

m 
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no incurre en pena alguna, aunque 
de no haber hecho aquella baza pen
da el ganarse ó perderse el juego, pues 
á este juego es libre el fallar d n o : y 
lo mas que lo podían decir es que 
no sabe jugar , y para esto no hay ley 
determinada; pero por el descuido 
de haber alzado la baza pagará una 
polla. 

Si hubiese jugado ya otro naype, 
no podrá volverse a t r á s , y pagará 
además de la polla lo que se atra
viese , porque aquella baza por pre
cisión ha de haber hecho perjuicio i 
alguno ; y si fuese causa de quita; 
una bola , la pagará asimismo. 

Pero si p r egun tó qué era t r iun 
fo , y le dixeron uno por otro , y e 
aquella inteligencia falló y a l z ó i 
baza, deberá pagar e l que se lo di 
x o , lo rñismo que él hubiera pagad 
si lo hubiese hecho sin preguntar; peí 
no podrá retirar e l naype que P' 



so aunque vuelva la baza. 
Toda ésta ley está fundada en que 

algunos pudieran evitar una bola, ha
cer perder un juego , ó engañar á 
otro para que pagase por todos ; y se 
v é con quanta razón pudiera preva
lerse el tramposo si no se castigase con 
rigor al que incurre en esta falta. 

V I . E n lugar de las *haz,as tomar 
el juego de alguno. C ó m o á este juego 
es permitido ver las bazas hechas, ya 
sean suyas, d 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 
alguna duda tomase el juego en lugar 
ie las bazas, y lo llegase á v e r , ó lo 
enseñase á los d e m á s , pagarán entre 
os dos un pozo , el uno por su des-
:uido de dexar sus naypes , y el otro 
)or su equivocación ; y ademas 

I i . Si es e l Hombre el que v io e l 
.iego no puede pretender se le pague 

na-
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nada, aunque gane; y sí pagará si 
pierde , y lo mismo si fuese su compa
nero, (en el juego de entrada) esto es 
viendo un juego de los contrarios. 

2. Si los compañeros se viesen e l 
juego el uno ai otro , esto es, séa *el 
Hombre á su c o m p a ñ e r o ; d éste al 
Hombre , no solo pagarán el pozo; 
pero aunque ganen pagarán como si 
se hubiera perdido codi l lo . 

3. Si fuesen los dos contrarios los 
que se viesen el juego, por el solo he
cho pagarán al Hombre y á su compa
ñero (si l o t í m e s e ) como si hubiese 
ganado. 

Esta ley es para apurar los arbi
trios que podria hallar el poco escru
puloso de enseñar el juego á su com
pañero en algún descuido de los otros, 
o que si tenia mi l i juego hacer nula la 
mano porque se hablan visto los jue
gos por equivocación ; y si así lo ha
cen , no solo les sirva de provecho, 
•• j m L 1 ^ • si-i 
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sino de per juicio, pagando también 
el que dexa los naypes, porque mu, 
clios los dexarian para que otros ios " 
tomasen sin querer , y porque paga
se por todos, y se quier^ evitar por 
tollos los medios posibles el que se 
puedan perjudicar unos á otros. 

V I I . • Tenderse antes de tiempo. Pri
mero , no es permitido tenderse aun* 
que se diga doy el juego perdido co
d i l l o ; y si lo hiciese , no solo perde* 
ría e l juego , pero la desbola ; y si aca
so para abreviar el juego lo quisiere 
dar perdido , lo dirá antes de enseñar
l o , para ver si los contrarios se con
tentan d se lo hacen jugar ; y en el pri
mer caso , si juega con companero, no 
está éste obligado á pagar, porque se 
da por supuesto que haria á lo menos 
una baza, con lo que estaba libre del 
c o d i l l o : y si no , puede obligar al 
Hombre á que juegue hasta que se ve
rifique ó no el haber hecho una baza, 

y 



y aunque se hiciese puesta, valdr ía 
por lo que dixo de que lo daba c o 
a ü l o , y no ayudaría á pagar el com
pañero, á meaos qué no hiciese nin^ 
guna-

Segundo , sí el entrado d su com
pañero se tendiesen antes de hacer la 
sexta baza ( que se necesita para ga
nar el Juego) se les obligará á que 
jueguen á descubierto las» cartas que 
les manden los contrarios, para Ver 
si se pudiera verificar que jugando 
de algim modo lo pudieran haber 
perdido si no se hubiera visto el jue
go ; pero si con todo eso hiciesen la 
sexta baza, se les pagará l o que ga
nen, sin haber incurrido en otra pe
na, pues bastante es el haberse ex:-
puesto á perderlo. 

La primera parte de esta ley se 
funda en que por alguna casualidad 
pudiera darse que al que da el jUego 
codillo se le pudiesen liacer todas lass 

C ba-
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bazas , y pagaría la desbola, y qUe 
q u i z á t emiéndose lo se t ienda, dando 
jel juego codi l lo ,• y aunque esto es 
muy remotQ, ha sucedido, y pudiera 
volver á suceder. 

E n la segunda parte se evita de 
qu© en el caso que los jugadores co
nociesen que si el otro no hacia tal 
jugada no podian sacar el juego , con 
pretexto de que creian tener ya las 
seis bazas, se tender ían enseñando el 
Juego á su compañe ro , de suerte que 
adv i r t i éndo les los contrarios que aun 
no las tenían , saliese por la jugada 
necesaria para ganar ; l o q u é se vé 
frustrado haciéndoles jugar las que 
se les manden cada vez que hayan de 
jugar uno ú o ^ r o b i e n que no se les 
ha de obligar á renunciar. 

Esra ley no debe entenderse con 
el Hombre que juega sin compañero» 
respecto que ^ i , enseñase el juego era 
el ún ico perjudicado. 
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VITT. Leyes para la bola. Prime

ra , si el que hubieré hecho las seis 
bazas jugase la séptima carta , ya sea 
e l H o m b r e , ya su compañero ( en e l 
juego de entrada) ya jugando solo e í 
Hombre , aunque no advierta que va 
á bola , se debe dar por sentado de 
que va, hágala o no la haga , sin que 
sirva de pretexto que creía no tenia 
las seis bazas aun , n i que no tiene 
juego de ir á bola , porque podría sa
l i r en la séptima jugada alguna carta 
que lo determínase á pedir la , y sino 
decir que no la había pedido ; t ambién 
porque no hab iéndo lo d ícho podría 
insensiblemente ir á bola , si la hacia 
decir que ya se s u p o n í a , que el que 
continda jugando teniendo las seis ba
zas iba á bola ; si no la hacia diría 
que no 4o había dicho , y que la boca 
hace juego , t o m á n d o l o en otro sen
tido , para libertarse de pagar.! 

Para evitar estos inconvenientes 



36 ' 
se tendrá por regla general que el 
que ponga Ja sépt ima carta en la me
sa, después de haber hecho las seis 
bazas primeras, se advierta ó n o , se le 
obligue ó no , se le diga ó no la menor 
palabra , se encienda porque va á bo 
la , sin que pueda volverse atrás. 

Segundo, si es entre compañeros 
y quedase la sexta baza en el com
pañero , aunque el Hombre no con
sienta y se tiene por vá l ido el que van 
á bo la , con las precisas condiciones 
que no se han de aconsejar n i directa 
n i indirectamente , y siempre que se 
verifique no podrán emprender bolaj 
pero pagará además qualquiera de los 
dos que haya hablado d manifestado 
la menor cosa un pozo á favor de 
los otros dos contrarios. 

Esta ley está fundada en que es 
un modo de enseñar su juego en tér
minos generales , y que á todos los 
juegos se debe jugar sin mas ventaja-

que 
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gue la habilidad d suerte de cada un< 

Tercero, si desde el principio dej 
juego se pidiese Mediator d solo coi 
bo la , y no se hiciese, perderá no soj 
lamente la bola, pero también lo quí 
tenia ganado por el juego, de suerti 
que para ganar éste es preciso gana 
también aquella ; mas aun, que si e 
cortarle la bola fuese antes de habe 
hecho las seis bazas, aunque despue 
haga las restantes, se supone perdid 
el juego conforme á las bazas que tu 
viese hechas ; esto es, si tuviera he 
chas cinco lo perderá puesta , y si me 
nos ( e n el n ú m e r o que sean ) codi lh 

De esta manera se compensa í 
pr iv i legio de ser preferido el jueg 
con bola al que se haga de la mism 
especie, aunque sea de favorito. 

I X . Hablar siendo escusado. N o ; 
podrá hablar, n i preguntar, n i re; 
ponder por n i n g ú n partido , lo q i 

permite se pueda ver por sus b 



sasy las de íos demás que estuvieren 
lechas^ con pretexto de no detenerse 
: i i la jugada5 y si se dixese, y de la j u 
gada advertida resultase ganar ó perder 
ll juego, perderá el que lo haya d i -
ho l o que se atraviese, y sino unat 
)olla por cada vez que lo advierta. 

Se llama hablar escusado por la 
nisma razón que son cosas que las 
>uede vgx y ser escusado advertirlo, 
iues qu izá estando en una inteligencia 
>odia dexar la baza; y el que juega 
i no^es tá seguro debe ir á verlo; 
' se seguirla mucho trastorno en acor
arle que no haga ta l falta , que fa-
le , que no renuncie, & c . en primer 
gar porque se podia decir una cosa 
t otra y hacerle hacer una mala 

jgada., diciendo después que se ha^ 
Tía equivocado ; y aun en caso de i r 

verlo alguno en las bazas , lo debe 
eservar en s í , y no contar en alto 
» que va i buscar , por la misma 



razón que pue^e equivocarse, y de
cir en alto l o que no es, haciendo 
mal juego; y el que contravenga per
derá lo mismo que se ha dicho ante
riormente, porque es hablar escusado. 

A este juego solo sé permite pre
guntar , y se debe responder ( s i n 
incurrir en pena) l o que es triunfo y 
de quién v a la baxa , que se suele de* 
cir para preguntarlo carta en mano, 
y debe cada qual arrimar la carta 
que echó hacia é l , para que se haga 
eargo el que lo pregunta , y t amb ién 
se le debe responder si preguntase 
quién es e¡ Hombre; pero esto . ha de 
ser.al principio del j'uego , mas no de
be preguntar qu ién es el c o m p a ñ e r o , 
pues debe 'tener cuidado quando salga. 

Todas estas leyes se reducen á 
no hablar, n i ensenar los naypes , n i 
otra cosa que directa ó indirectamen
te indique las jugadas que se han de 
Jgcer, ai ©1 juego que se tiene , y 

p o -



poner todo cuidado én no equivo
carse; y pues todos tienen tiempo , 
para determinarse á hablar y salir de 
â duda en que puedan estar, no 
echen la culpa á padie de su preci
p i tac ión d descuidos. 

Sobre los remncios* 

i . JL odo el que renuncie pa
gará lo que se atraviese , si de sus 
resultas pudo ganarse d perderse el 
juego; pero si no*perjudicase pagará 
una polla. 0 
- 2. Si renunciase dos 0 mas veces 

en; una mano , y no se hiciese reparo 
hasta la ult ima jugada, solo pagará 
como un renuncio : pero si al segundo 
se conoce el pr imero, pagará dos, y 
después lo que vaya haciendo ^ sea 
continuando en renunciar ai mismo 
palo 6 en otros. — 

3 ' 
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Para qiíe se complétfe el re-

jiuncio es menester que la baza esté 
alzada d en la mesa la carta pará la 
otra jugada ; porque hay algunos que 
así que está completa la baza juegan 
antes de alzarla , y se debe de supo
ner como alzada. Si conociese el que 
renuncio que ha puesto una carta por 
©tra y que tiene con que servir, pue
de recoger su carta, ( c o m o la baza 
no esté levantada) y poner la qüe le 
correspondía ; pero si la carta que 
vuelve á ŝ i juego pudo servir de per
juicio el haberse v is to , aunque esté 
libre del renuncio no lo está de la pe
sa inipuesta al que enseña la carra; 
porque muchos para ensenarla se po
dían valer de la ocasión de hacer que 
renuncian y recogerla antes de que 
levantaran la baza logrando por 
este medio su fin ; pero en caso que 
no perjudique pagará una polla por 
ei descuido. 
J j ^ ^ ^ N o -
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Nota i.a E l que juegue Mediator 

o Solo no cae en la pena impuesta 
al que enseñare la carta, por la mis
ma razón que se dixo en su lugar, de 
suerte que no estando levantada la 
baza no cae en el renuncio, y puede 
recogerla. 

.'Nota a.a 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 á hacer, pagará la bo
la , y no e l que r enunc ió , porque se 
conoc ió la mala in tenc ión j pero si la 
hiciese ó la dexase de hacer eviden
temente por la falta cometida del que 
r e n u n c i ó , l o deberá pagar é s t e ; por
que no hay r azón para .que nadie 
pierda por faltas de otro. 

4. Si e l r enúnc io l o advirtiese 
uno de fuera del juego , no debe de 
ser v á l i d o , pues para que l o sea lo 
fia de advettir íügunQ de los juga-
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dores; pero pudiendo resultar per
juicio ya á unos ya á otros (el que 
hubiera a lgún mi rón imprudente) se 
debe de suplicar á los que se arri^-
men á ver jugar no hablen sobre las 
jugadas mientras dure el juego ; n i 
sobre los renuncios ó descuidos has-» 
ta haber alzado para la siguiente ma
no; pues hasta este punto se podía 
dar en ello y reclamar cada uno . su 
derecho; pero estando alzado se pue
de decir, porque ya es lo mismo que 
si no hubiera sido, 

Conío es una prueba de mala crian
za el insinuar los mirones la menor 
cosa del juego, es de creer que procu
ren no darlo á entender , algunos que , 
por otro lado la suelen tener muy fina: 8 
como v. gr. ¡qué codi l lo! ¡ q u é bolaf 
i Oh si pudiese jugar e l compañero [ 
Esto parece que es nada; ¿ pero no 
llama la atención á poner mas cuida
do, y aun algunas veces por querer 
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mejorar de jugada perder el juego, ^ 
quizá, no se hubiera perdido ? Pero 
además de hacer notable perjuicio i 
los jugadores los desazona, y algunas1 
•veces prorrumpen contra el que ha-
b l ó p no pudiéndose quejar éste con 
r a z ó n , porque nadie gusta perder su 
dinero por habladurías. 

5. Todas estas leyes se deberán leer 
quando haya a lgún jugador que no las 
haya v i s t o , para que no le sirva de 
disculpa á sus descuidos el ignorarlas. 

Orden y valor de los naypes. 

to que mas embaraza á los prin-
' cipiantes es el orden y valor de los 

naypes, que en unos palos es uno , y 
en otros otro , y aun mas , que en 
siendo tr iunfo mudan de lugar de 
quando no lo son , haciéndoles mucho 

para gusto co Qtas d i í e renda . s ; pero para que laí 
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vean de ím golpe de vista se formarán 
¿os tablas en que se coloquen de una 
y otra manera; y sin embargo que en 
la explicación de los té rminos se dixo 
lo bastante sobre el asunto , se apurará 
asimismo a q u í , repitiendo lo que pue
da aclararlo. 

Nota, Es menester advertir que 
la baraja con que se juega al Media-
tor no ha de tener ochos n i nueves, 
y así consta solo de quarenta naypes. 

Orden (ie las naypes quando no s.on triunfos* 

En oros y copas, 
i . rey. 
2,. caballo. 
3. sota» 
4. as. 
5. dos. 
6. tres. 
7. quatro. 
8. cinco. 
9. seis. 

I q , siete. 

E n espadas y 
bastos. 

1. rey. 
2. caballo. 
3. sota. 
4. siete. 
5. seis. 
6. cuaco. 
7. quatro. 
8. tres. 
9. dos. 

A d 
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Adv ié r t a se 

i \ Que la tercia real gana por Su 
orden en todos los palos. 

2. Que las cartas blancas en oros 
y copas tienen el orden inverso de 
ganar las de menos puntos. 

vg. Que las cartas blancas en espa. 
das y bastos tienen el orden regular de 
ganar las de mas puntos. 

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

5. Por esta razón no hay mas que 
nueve náypes en espadas y bastos, y 
diez en oros y copas, l o que se debe 
tener m u y presente. 

Or 
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Orden de los naypes quando se nombran 
alguno de estos palos triunfo. 

En oros y copas. 
1. espadilla. 
2. mali l la . 
3. bastillo. 
4. punto. 
5. rey. 
6. caballo. 
7. sota. 
8. dos. 
9. tres. 

10. quatro. 
11. cinco. 
12. seis. 

E n espadas y 
bastos. 

1. espadilla. 
2. mali l la . > 
3. basto. 
4. rey. 
5. caballo. 
6. sota. 
7 . siete. 
8. seis. 
9. cinco. 

10. quatro. 
11. tres. 

Adviér tase 

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

2. Que los sietes en oros y copas, 
y 
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y los doses en espadas y bastos, que 
eran las ultiaias cartas de sus respec
tivos palos, son las segundas siendo 
tr iunfo > con el nombre de malilla. 

3. Que los ases de oros y copaŝ  
que ganaban después de la tercia real 
quando su palo no era tr iunfo , ganan 
á la tercia real s iéndolo , con el nom
bre de punto , y que en espadas y bas
tos no los hay, pues que siempre son 
la primera y tercera carta del juego 
sin mudar jamas. 

4. Las demás cartas se ganan unas 
á 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 añadirse siem
pre los ases de espadas y bastos al pa
l o que se nombra t r iunfo. 

Teniendo presente todo l o que 
hasta aquí se ha advertido se pasará á 
dar las reglas que se deben observar jen 
sus diferentes juegos, dando alguno 

exem-
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exemplos para su mayor claridad 

3/0 /̂0 ^ sortear los asientos y el pm9 
de favor i to , preparad n para antes 
de empegar á juga r , modb de dar los ; 

naypes , / de la mam. 

íl Mediator se juega entre quatro 
que deben sortear los asientos; toman! 
do ocbo naypes, dos de cada palo, y 
dexando cada uno del suyo en cada la
do de la mesa por el orden con que re
gularmente se nombran, esto es, oros, 
copas, espadas y bastos ( principiando 
por la derecha del que los ponga); los 
Otros quatro naypes se barajan m u y 
bien y se presentan cubiertos á que 
cada uno de los jugadores tome el su
y o ; colocándose estos en los asientos á 
donde hallen la carta del mismo palo 
que les cupo en suerte,' ^Viédando á ser 
mano al que le tocó el oro , y pie al 
que el basto; y por consiguiente este 

D e l 



e l q ü é dé o reparta los naypes. 
Nota . Quando hubiese ufta señora 1 

sola se la dexara siempre e l asiento 
del o ro , sorteando los otros tres asien
tos los hombres entre sí. 

Si hubiese dos señoras sortean en
tre sí para ser mano, s iéndolo la que 
levantase la mayor carta , y la otra se 
sentará enfrente, asimismo los dos ca
balleros .harán l o mismo, y el q,ue ten
ga la carta alta se colocará en el 
^siento á la derecha de la mano , y el 
otro á su izquierda, que dará los naypes. 

Si hubiese tres _señoras y un caba
l le ro , éste logra el pr iv i legio de ser 
mano, sorteapdet los otros tres asientos 
las s eño ra s , ( c o m o se dixo para los 
hombres quando no habia mas de una 
s e ñ o r a ) . 

Quando §s,|án sentados cada qual 
en el lugar qy^ le corresponde, el que 
d á l o s naypes descubrirá una carta á la 
suerte^ y el palo que señaláre será fa

vo-
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voríto , durando lo que la partida. 

JSfota. «Quandd hay una señora sola 
no se saca á la suerte el favorito , sino 
se le da á elegir el qüé .quiera á su gusto; 

Si hubiese dos señoras , á la que 
le toco el asiento de enfrente á la 
mano , para en cierto modo agasajar
la, elegirá el palo de favorito. 

Si fuesen tres las señoras , logra en 
todo el pr ivi legio el caballero solo. 

P repa rac ión . 

Antes de dar los naypes se p o n 
drá un n ú m e r o suñciente de fichas y 
tantos p^ira poder repartir igual canti
dad entre los jugadores ; regularmente 
se ponen unos dos m i l tantos para ca
da uno, en esta forma: nna ficha se
ñalada mt i , otra quinientos , quatro de 
ciento) nueve de diez, , que suelen no 
tener s e ñ a l , solo el ser mas largas y 
mas angostas, y diez tantos redondos 
quasi del t amaño de una peseta. 

D z Es-
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Estas fichas , que son de nácar 

marfi l d hueso , las venden así mime! 
radas, ó se mandan hacer para la ^ 
y o r comodidad del jüego . 

Si acaso no hubiese fichas n i tan. 
tos , o aunque las haya se quisiese mas 
bien jugar con dinero delante , se ten-
d r á cuidado de tener bastante plata 
menuda , mandando cambiar para el 
efecto antes de jugar, á fin que los pa
gos se puedan hacer corrientemente; y 
solo unos quantos tantos ( quando es 
menos de real de ve l lón cada unc^pa* 
ra no ensuciarse las manos con el co
b re ; poniendo diez tantos, si el tanto 
es de á quatro; quatro si fuese de á 
dos; y dos si fuese de á quar t i l lo ; por
que siendo de á real de ve l lón tendrá 
cada uno los suficientes para el cí^n-
bio sin necesidad de tantos. 

Para que se tenga una idea de lo 
que se puede atravesar á este juego 
é n un par de horas, quando no este 



^uy inclinado mas I «na parte que á 
otra , podrá hacerse cargo que sí e l 
tanto es de á quatro necesitará llevar 
consigo unos diez pesos, los que no le 
bastará si pierde un par de bolas de fa
vor ademas del juego ordinario. 

Aunque parezca es^ advertencia 
algo escusada y t r iv i a l no la he que
rido o m i t i r , l o uno porque subiendo 
este juego bastante, conozca el que se 
ponga á fugar el dinero qne necesita 
para arreglar el tanto al que tuviere 
consigo; pues podria alguno sin hacer 
esta "reflexión empreftder una partida 
en la qual quedase abochornado tenien
do que pedir dinero d quedando á deber. 

En quanto á tener bastante plata 
menuda es para que no se ande con 
deudas por falta de poder cambiar ha
ciendo que jueguen los demás desazo
nados , porque si tienen la poca aten
ú e n de apuntar l o que se les debe , se 
les tiene por desconfiados y mezqui 

nos: 
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nos: si no lo apuntan se puede olvidar 
y hay trabacuentas; y lo olvidado, 
agradecido n i pagado : ademas de qyg 
siempre queda en deuda , creyendo los 
•unos que no se les paga todo lo que se 
les debe , y el otro que paga mas de lo 
que era. 

T a m b i é n sucede que quándo 
anda con deudas suelen arriesgar mas 
los juegos, porque si pierde se des
quita de lo que deben ( expbniendolo 
como si no fuese su^o} , y da la casua
lidad que suele ganar mas con perjui* 
ció de otro qu# qu izá hubiera trecho 
aquel j u e g o p o r q u e 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 sensible y se enfada. 
D e todas maneras me ha parecido in
sinuarlo , y mas escribiendo para los 
que no saben este juego. 

Arregladg el tanto se pasa a se-
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ííalar l o que se ha de poner de pol la , 
que es á p roporc ión del tanto, esto es, 
si es de á quat ro , la polla es media 
peseta, y sí se juega con fichas son dos 
fichas o' veinte tantos; pero con plata 
se pone la cuenta cabal por no andar 
con tantos de pico , y así á propor
ción ; y quatro pollas es un pozo , á 
menos que no se convenga otra cosa 
desde e l pr inc ip io . 

Así que en todo se esté corriente se 
pasará á dar ó repartir los naypes, ha
ciendo se baraje dos ó tres veces, y mas 
lo que se quiera , para que no haya 
runflas , sino que se reparta e l . juego, 
alzando el que esté á la mano izquier
da , y no permitiendo dexe de alzar 
(como se suele á otros juegos) no 
siendo aqui arbitrario , sino de ley. 

Modo de dar las cartas. 

Estando alzado se pasará á dar ó 
repartir los naypes, diez á cada uno en 

tres 
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tres veces; dos á tfes, y u n a á quatro, 
siendo indiferente que las quatro se 
den al p r inc ip io , en medio , o á lotíl, 
t i m o , cada uno como quiera; pero 
no se permi t i rá se den de ninguna 
orra manera , para precaver que algu
nos conociendo los naypes pudiese re
partirlos de tal suerte que se quedase 
Con los que le acomodaran. 

Nota. E n favor del que pierde 
se mitiga la ley del Mediator arriba 
expresada , pe rmi t i éndo le pueda va
ciar en su repar t ic ión quando le toque 
dar: pero con la precisión de advertir 
como ha de ser antes de alzar, y suje
tándose asimismo á que uno de los 
otros jugadores pueda dar un par de 
barajes, pudiendo el que dé volver 
á barajar quanto quisiere, d contentar 
se con lo que el otro haya baraja
d o ; pero de ninguna manera se per
mi t i r á se presente la baraja para alzar 
ÚXÍ haberse barajadg á IQ menos dos 

ve-
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veces, sea por uno i l por otro. 

L a primera vez que se da se usa de 
Ja atención al t iempo de dir igir la p r i ' 
mera baza á cada uno de hacer al mis
mo tiempo una incl inación de cabeza, 
y se dice por todos, l o que se hace pa
ra que no se repita por los demás 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 d de menos; si 
se hallasen dos cartas duplicadas, d una 
de las descartadas en lugar de otra ; si 
sobrase d faltase alguna; en fin, por 
qualquier mot ivo que sea que se die
se n i a l , se volverá á dar, sin que pase 
la mano n i se le imponga otra pena 
al que dio mal d las descubr ió que la 
molestia del volver á dar ; habiendo 
arreglado antes la baraja; pero si no se 
advirtiese sino jugando y a , el que la 
tenga de mas ó de menos incurre en la 
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pena establecida.... ( Véase la ley JJ.) 

Si el haber dos cartas dobles «e ad
virtiese jugando , tampoco será vá
lida la mano , y se vo lverá á dar, por 
e l perjuicio que puede causar aumen
tando o disminuyendo a lgún palo , y 
mas si fuese,de triunfo ó carta que pu
diera hacer baza ; pero si se advirtiese 
acabada la mano , esto es siempre que 
ya se haya dado el juego por gandtlo, 
ó que se haya jugado e l u l t i m o nay-
pe , aquel juego será vá l ido como to
dos los antecedentes ; pero si se re
parase faltando (aunque fuese posi
ble ( t an solo una carta que jugar estan
do aun el juego pendiente , será nulo. 

D e la mano. 
E l que fuese mano será el primero 

que haga juego , y si no lo tuviese d 
no quisiese , se servirá de la voz jpaso, 
y así se prosegui rá dando la vuelta 
por la derecha hasta que alguno haga 
luego ó pasen todos. 

Si 



Si todos hubiesen pasado se obliga 
al que tiene la espadilla á que chille 

Si e l u l t imo á hablar tuviese la es 
padilla y no quisiese entrar por su mal 
fuego , debe decir primero jpaso, y 
después chillo , porque sino se le ten
dría por entrado voíuntar ia ínenté . 

Si el mano tuviese juego lo nom
brará , pero sin señalar e l rey n i t r i un 
fo hasta que haya dado la vuelta , y , 
visto si hay alguno que se lo puje ( ha
ciendo el mismo juego en favor ú otro , 
m a y o r ) ; si se lo pujasen aun le queda , 
al mano el arbitrio de hacer el juego 
que han nombrado , ú otro mayor, ; 
v . gr. E l mano dixo entro; y uno de ; 
los que siguen dixo en favorito ó M e - ; 
diator ; no tan solo puede el mano fsi 
le acomoda ) hacer la entrada en fa- i 
vor i to ó hacer Media to r , sino que 
puede i r solo. 

Nota. Solamente forzado puede 
aumentarse el juego que una vez se 

h i -
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hizo ; pero nunca llega el caso de po
derlo dlsjniíbáir. (Véase la ley L ) 

Si todos los jugadores tuviesen jue
go para poderse pujar unos á otros, e l 
que hiciese mayor juego tendrá la pre
ferencia , y en juego igual el que fue
se mano lo hiciese favor d el que es
tuviese mas cerca de la mano por su 
denacha. 

De lo referido se conocen las venta
jas que tiene la mano, la que (ademas 
de las referidas ) tiene también la de 
que con menos juego podrá sacarlo, 
como la experiencia lo hará ver. 

E l mano principia á jugar, y con
t inúan los demás por su derecha , po^ 
niendo cada uno del palo que se ha ju
gado ( s i tiene ) , y quando los quatro 
han echado la suya y formado baza, 
aquel que haya ganado y la alza es 
al que le toca jugar la siguiente carta, 
y así hasta que se acabe aquel juego. 

Re-
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Reglas y observaciones que se han de 
I hacer pa ra el juego llamado entrada. 

.uchas de las reglas que aquí se 
darán son generales para los tres g é 
neros de entradas que pueden ocurrir 
en el Mediator; y se señalarán con es
ta ( G ) para no volverlas á repetir 
quando se hable de los d e m á s , sino i n 
sinuándolas solamente. 

Aunque el juego del Mediator es 
un juego l ib re , esto es , que cada uno 
pueda hacer el que guste , sin dar 
cuenta n i r a z ó n de si hizo mas d 
menos juego del que podía , no lo es 
tanto como algunos lo discurren , y es 
necesario hacer algunas restricciones, 
particularmente en el juego llamado 
entrada, porque no solo el que hace 
el juego se expone , sino asimismo 
al c o m p a ñ e r o ; y aunque se han for
mado algunas leyes para precaver el 

abu-
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abuso de semejantes Juegos , que por 
l o ligero se llaman entradas de vera
no , fiados solamente en hallar en el 
compañe ro lo que ellos debían de te
ner , que es juego, con todo no se 
han podido desterrar del todo , si
guiéndose notable perjuicio qüe cono-, 
cera con la práctica el aficionado. 

Leyes para precaver ¡as entradas ligeras 
^ ó de ver ano. 
y \?\)\ lo 9Wf)njjA 

t i É n caso de que se perdiese el 
uego, si el compañero hubiere hecho 
los h a z a s n o pagará sino las cal i -
lades que por su parte le correspon-
ian , y lo demás el Hombre solo , con 
:sta dist inción , que aqnque no ha-
;a el compañero mas que una , sí se 
>erdiese codi l lo tampoco ayudaría á 
'agar al Hombre sino' las calidades; 
las claro : para que el compañero 
yude á pagar es preciso que no ha-
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ya hecho sino una baza , perd iéndose 
el juego puesta, d que no haya he
cho ninguna, perdléodose codi l lo . 

2. De esta regla está exceptuado 
el que entra forzado con la espadi
lla d chillado, porque no lo" hizo v o -
liintariamentf", j szí aunque no h i 
ciese mas .que la espada , j el com
pañero tres bazas , pagarían el codi
l l o por mi tad ; pero ert este caso no se 
pagan n i cobran calidades aunque las 
haya. ' • r ' '•' i'p'b 

A estas leyes se Ies han añadido a l 
gunas circunstancias para que hacién
dolas mas rígidas se lograse el fin de 
que no entrasen fuera de regla , pues 
con las precedentes no se ha podido 
atajar , teniendo algunos tal í luxo que 
muchas veces entran sin ver las car
tas ; reservándose el derecho de au
mentar el juego, si v iéndolo lo t u 
viesen por conveniente; en esto solo 
se vé que la casualidad es la que t i e -
V . " . ... x ne 
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ne influxo en semejantes juegos j sí 
acaso dixesen que haciendo el com, 
pañero las bazas de obl igación está 
l i b r e , se les hará ver quan sin fun
damento hablan; l o primero , por
que con las bazas de obl igación pedia 
haber ganado con otro que hubiera 
entrado en regla ; lo segundo , por
que aquí aunque no pague lo de en-
medio ^ a f uda á pagar el juego y las 
cal idatíes; de suerte que no solo de-
xa de ganar, sino que pierde. 

Por estas razones se han introduci
do quasi generalmente las que aquí 
expresarán. 

Leyes introducidas en el Mediafor, 

1. a Que el compañe ro que no se 
halle en estado de hacer las dos bazas 
pueda volver el rey. 

De esta suerte temiendo que puedan 
vo lvérse lo entrará e lHombre en regla. 

2. a Que si tiene probabilidad el 
que 



^ue tít-ne ef rey pédrdo de húcot h s 
¿os bazas 6 mas , no pufeda volverlo,, 
y si lo hiciese con in tención ^e ha? 
cer perder al entrado, pague .medio 
pozo á favor de la mesa, y si aun con 
|:odo eso; estimase pagar el medio po* 
20 con tal de hacer perder al entrado 
q hiciese tres bazas-ó mas y pierda eí 
que entro, pague por él ; pues esta l ey 
no se ha hecho para introducir abusos, 
siíio para precaverlos; y pudiera ha-
ter entrado en regla el Hombre r y 
hallando , e l juego arrunflado perder
la aun encontrando con un buen corru 
pañero que le yolykse el rey por''ca
pricho, : 1 • . j : )J. r/pp ifctj '•• I 

3,a E n el caso Iqne quiera'-ayudar 
el compañe ro segaaári^ las reglas rque 
se han dado mas acriba de hacer las 
dos bazas o una ( según se pierda pues^ 
ta o cod i l l o ) para; no ayudar á ,pav 
gar • y siempre que las haga no pagau 
rá n i las calidades tampoco, siendo 

£ v to-
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lodo de cuenta 'del Hombre 3 pero si 
no hiciese el compañe ro las que le 
corresponden, pagarán todo por mitad. 

Estas leyes están fundadas en tanta 
equidad que desde luego no se pier
deaiada en adoptarlas; pero no siendo 
del Mediator no se podrá obligar á 
ninguno á observarlas si antes de prin
cipiar á jugar nó se hubiese convenido 
en el lo , como-se podrá hacer con to
das las demás leyes que son propias 
del Mediator i'^qoe todos deben saber; 
y si las ignorasen 110 por eso dexarian 
de estar obligados á sufrir sus resultas. 

. Nota . A u n en el caso de haberse 
conformado con la ley de volver eí 
rey , no se pod rá al que entrase chilla-
dopporque na ebtma^voluntáriamente. 

Para que i a . entrada se haga enr re
gla debbtenecseren la mano qaam)' ba
zas, y por si algniaa nose hiciese (por
que podia contar entre las quatro ba-i 
ZtSsialgun rey ó^caballo ensotado, y 

< que 
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que éstas podían fallarse si estaban car
gadas ) debe ademas tener algún otro 
jecurso, particularmente si se hubiese 
admitido el poder volver el rey. 

N o es de tan riguroso precept© el 
tener las quá t ro bazas absolutamente 
seguras ; pero sí lo es el rener tres y 
la otra factible ; como dos caballos 
guardados, que se debe suponer hacer 
alguno de los dos, un rey muy carga-' 
do, un fallo d semifallo en que apro
vechar un tr iunfo chico , que no po-* 
dria hacer baza sino en este caso ; en 
fin otros juegos semejantes. 

$egun la regla que se siga de v o l 
ver p no el rey se seguirán t ambién 
las de pedirlo . SÍ no se hubiese de 
volver pedirá siempre el rey á que es"-
té semifallo, y si tuviese dos semi
fallos , el rey de palo largo , esto es» 
de oros d copas, por ser mas difícil 
el que lo puedan fallar, y también que 
a la vuelta de la jugada no sea tan ia-

E 2 c i l 



c i l el que contrafaí len. 
Asimismo podrá pedir , si no tiene 

semifallo» el rey de donde tenga el ca. 
bailo, guardado , y esta regla será pre-
ferida si se jugase á 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 n i uno ni 
o t ro , y que aquel caballo podriahacer
se mas bien sin el rey porque no ere* 
yendo los contrarios que habia de pe
dir rey de otro palo teniendo un caba
l l o , era regular le volvieran la jugada» 

T a m b i é n si se hallase m u y carga
do de un palo de que se vé precisado 
á pedir e l rey, podrá volver una carta 
de aquel mismo p a l o , para asegurar 
mejor el que no se lo fallen. 

Pero en n i n g ú n caso pedirá (á me
nos 



nos qiie no pueda otfa cosa) eí rey del 
palo á que se halle fa l lo ; porque no pue
de ir á buscar a su c o m p a ñ e r o , y por
que si le vuelven el rey se quita el r e 
curso de poder aprovechar un tr iunfo 
pequeño en el fallo , y tiene esa baza 
menos, y no vale decir que á la vuelta 
de aquel palo podrá fallar, porque nun
ca juegan los contrarios del palo del 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 á que otro entre, pues está 
seguro de que lo l lamen; pero se ex
pone en esta ocasión á que todos pa
sen y encontrarse con el que tenga la 
espada, que siendo chillada no pue
de esperar se le paguen calidades, sí-
no simplemente el juego ; asimismo sí 
otro hace Mediator (habiendopasado) 
no tiene arbitrio de poderlo hacer 
t a m b i é n , porque aunque fuese algo 

flo-
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í ioxo ( por í in podría hacerlo si le con
viniese) , y así soy de op in ión que el 
cjue tiene los quatro reyes entre ha
ciendo triunfo del que esté mas cargado 
osean las cartas mayores, ya pidién
dose á sí mismo;, ya un caballo que le 
ayude, pero advirtiendo no se podrá pe
dir jamas rey n i caballo de tr iunfo (G). 

E l que tenga tres reyes y le faite el 
de t r iunfo , ó ha de ir solo ó pasar á 
ménos que no se pida á sí mismo. 

E n caso de pedir uno de sus mis
inos reyes ha de hacer él solo las seis 
bazas: este juego no se hace solo mo
chas Veces, sin embargo de que en am
bas ocasiones se han de hacer de la 
misma suerte las seis bazas ^ porque 
e l pago ( s i pierde) es mucho menor^ 
y asimismo porque los contrarios cada 
uno de por sí cree que es alguno de 
los otros dos'el compañero , y se qui
tan las bazas unos^ a otros en lugat 
de unirse para hacer perder al Hont-

brej 



bre; l o que á éste le es muy vertta-
joso, y con menos juego puede ganan 

N o es preciso tener los tres d qua-
troreyes para llamarse a s í mismo, con ^ 
solo uno , si quisiese , podrá hacerioi 

Si se pidiese á sí mismo y tuvie
se diferentes reyes ^ ha de nombrar el 
que esté solo ó con menos naypes de 
aquel palo , porque como es regla ge
neral no. salir por el rey pedido , á 
menos que no se tenga alguna evi* 
dencia de que lo puedan; fallar, le sal
d rán por los otros reyes ,,y puede afian
zar una sota i l otra, catta. que tenga 
con ellos , y procurar^ asimismo j u 
gar el rey: pedido lo mas tarde que 
pueda , para tenerlos mas tiempo en 
CppfusiOiki;-.-: psyrp* i l táto&p ñ'Úirp ¿13 

E n el juego de entrada no se pue: 
de emprender la bola sin que .haya sa
l ido elrey pedido r aunque - se presuma 
por las jugadas quien pueda ser el com
pañero , porque ha tQmado coa el ca-

ba-
&¿Mr^' :— , ¡ i¿ _J 



bailo i, puesf aOnque es réghlar Ib fue
se, también podría ser que el que te
nia el rey no lo hubiese visto, o haber 
querido asegurar una sota por tener 
poco juego ; pues aunque seria maU 
jugada , se suele aventurar tal qual 

^ i^ez , y por eso no se puede fiar pañi 
eonocer que es compañero el ' er oue 
toma con el caballo alguno , y lo mis-' 
mo de otras jugadas que los contrario^ 
suelen hacer por capricho tal qualrez^ 
que parfecen jugadas de compañero . 1 

E l que entrare forzado por tenef 
la espadilla, no puede j n i su compa-
iiero emprender bola. 
' Para ir á bola lo ha de advertir ( con 
excepción del caso antecedente) aquel 
en quien quede la sexta baza sin con
sultarlo entre sí. {Véase M ley V I H - ) 

Notas. 1.a Que lo que se ha dicho 
de no emprender bola hasta qiié salga 
él rey pedido, se debe enteiver del 
mismo modo si el pedido iuese caballoi 
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¿.a 1 Si n i él rey n i caballo pedido 

hubieren salido á la sexta baza , aun* 
qüe se coot ináe jugando hasta que sal
ga , no se le puede obligar á i r á bo
la:, porque aunque la hiciera tampoco 
se le pogaria. Los que emprendan bo-
la, y no la hagan , no por eso dexan 
de cobrar el juego, que se les debe
rá satisfacer con todas sus calidades ^ y 
dios la bola que perdieron * por ser 
juego que pidieron después de haber 
ganado el principal y separado uno de 
otro. Solamente habiendo pedido M e -
diaíor 'd solo con bola desde el p r in 
cipio del fuego es quando se pierde 
por hallarse unidos los juegos uno al 
otro. ( Véase la ley V I H - ) 

Notas. 1.a A l que va á bola des
de el principio no sé le pagan pr ime
ras * pér o sí al que pide el juego á 
la séptima jugada , porque ya tenia 
hechas las seis primeras, y ganada 
aquella calidad. 

/> a 
MU d» 



2. a Como el ganar co'n ventaja se 
puede bufiícar de muchos modos, y 
aquí se procuran (c t^no se habrá vis-
t o ) todos Jos medios de la igualdad, 
se ha establecido la ley de que al que 
pida calidad que no haya.tenido, que 
la pida dos veces ; que aumente el nu
mero de estuches ú otra qualquiera 
equivocación que se advierta y por el 
mismo hecho pierda todas las calida
des que iegitimamente tuviese. 

3. a Siempre que se haya olvidado 
alguna calidad y hubieren alzado pa
ra la otra mano , no la podrá pedir , y 
aunque la pida no se le debe dar, pero 
sí si no hubiesen alz.ado aunque ya se 
está barajando para 1̂  otra mano. 

A este juego no se obliga á cargar, 
esto es;, á ganar á la :carta que va ju
gada v tampoco á fallaf con triupfoi 
ni á contraíallar , si no le conviniesci 
. Habiéndose dicho q u é incurre en la 
pena establecida aquel, que renuncia, 

se 
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se debe advertir que las tres del es
tuche gozan el privi legio ( estando so
las) de renunciar (esto se entiende so
lamente en el palo de triunfo , pero 
no en los demás palos) pero entre SÍ 

• guardan la regla de i]ue la mayor , sa
liendo Jugando, obliga á la ménof á 
se rv i raunque esté sola , pero no la 
menor á la mayor : asimismo, que si la 
mayor no sale ártastraíido aunque se 
poriga en arrastre de tr iunfo iftenor, 
no obliga á las Otras del estuche ( que 
estén solas) á servir, porque para que 
óbl igué es necesario que sea la luayor 
la que salga arrastrahclo ,< pero nO se 
ponga en arrastré de menor , V. gr, la 
espadilla' sale arrastrando , aunque Ja 
malilla y basto estén solos, están-obli
gados á • ponerse •; pero si otro saliese 
arrastrando de un inferior > brinque el 
qúe-sigue pusiese la espadilla, el que 
tuviese la maii i ía , o basto solos no 
está obligado á servir , y puede irse 

d 
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o descartarse de la que quiera , lo mis. 
mo se debe entender del basto res
pecto á la malil la. 

Hecho cargo de quanto puede ocur
r i r á este juego , se pasará á dar algu
nas reglas generales para jugarlo; tan
to por lo que corresponde al Hombre 
y su c o m p a ñ e r o , como á los contrarios. 

Reglas generales. 

Si el Hombre fuese mano , debe se
g ú n su juego , hacer una de estas dos 
jugadas, o salir buscando el rey para 
ver en q u é mano se halla , y quién su 
c o m p a ñ e r o , (pues según en donde 
esté pueden ser las jugadas buenas, me
jores ó malas) particularmente si tie
ne poco juego, y saber á quién ha de 
dexar 6 ganar , o ha de arrastrar de 
l i rme una ó dos veces, según sirvan á 
los arrastres, d según sus intenciones, 
y después ir á buscar el rey. 

T a m b i é n se suele arrastrar por de
ba-
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baxo á e espadilla para si quedase la 
baza en e l compañe ro ( en particu
lar si viniese al Hombre la jugada ) , 
como es regular que repita el arras? 
tre , levante los t r iunfos , y asimismo 
le sirve á descubrir el juego. 

E l Hombre que no tenga muchos 
tr iunfos, d que no sean de estuche, 
no debe arrastrar, por no exponerse 
á que lo destriunfen , y en caso que 
lo haga sea de chico , en particular 
teniendo cartas firmes, y que quiera 
asegurarlas en lo posible. 
, Si el Hombre tuviese espada y bas
t o , t ambién debe arrastrar de peque
ño , y quedarse á ver venir para pillar 
la mal i l l a , ya sea arrastrando de espa
da quando vuelva á entrar , ya toman
do si cae el arrastre repetido del com
pañero , y si no cayese toma con el 
basto; y es quasi seguro que cayga á 
la tercera jugada la mali l la . 
• Si tuviese la mali l la ( sola de es~ 

tu-
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tuche) con otros tr iunfos, también de-" 
be arrastrar de pequeño , y nunca de 
mali l la , porque no teniendo con que 
atajar lo podrían, destriunfar fácilmente. 

$j el hombre arrastrase de qual-
quiera de las mayores que siguen al 
es tuché , y que se las dexan , con
tinuara los arrastres, porque es señal 
que el estuche está: en; su compañe

r o ; y si éste lo hiciese , seria señal de 
estar en el Hombre , y debe conti
nuarlos también . 

(Don todo , si el Hombre arrastra
se de malil la ó basto y se la dexasen, 
no siempre seria señal que la espadi
l l a estaba en él , pues alguno que la 
tuviese sola con mal juego , hacién
dose cargó que no es mas de una ha
za , puede dexarla pasar , á fin de ha
cerlos entrar en bola , y estar segu
ro de cortarles á t iempo ; aunque no 
seria buena jugada en quien tuviese 
la espadilla , porque por no atajar 

po-
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podían habei* destriunfado á su com
pañero ( con quien debe contar ) , y 
ganar al entrado un juego , que de 
otra manera podía ser perdido, y que 
ilo siempre los juegos están5 para bo -
ias '̂ sin embargo , por si acaso se h i 
ciese esta, mala jugada , seria, de pare
cer que no se intentase bola , á oo es-
t i t : ásegurada que la espadilla (o^ quai-
quiéra otra semejante del estuche ) no 
éstiiviese en e l compañero . 

E l Hombre ha, de poner cuidado 
en solver por las fugadas, del compa
ñero , así como este por las del H o m -
bfej' particularmente íquando de cietv 
fó 'modo las pide , v , gr. si eh lugar 
de volver al Hambre la jugada del 
rey pedido , á quien ha de^contem-; 
p fó r ;Mlo , d c&n él caballo-(^si - p i 
dió en regla ) arrlastrase d© iano «chi-: 
c ó , era pedirle que volviese el arras
t re , porque tenia cartas firmes que 
temía perder; si asimismo le. -juga-
\ . se 
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se una carta falsa, en lugar de 
ver la jugada, era pedir que así que etv 
trase le volviese de aquel palo en qUQ 
estaba semifallo , para aprovechar alT 
gun tr iunfo chico ó solo que tuviese, 

Si el Hombre fuese pie , hará repa? 
ro en la jugada del que es mano ; por-
que si no arrastra n i juega el rey, es 
conocido contrario ; t ambién debe te
mer lo contrario aunque arrastrase, si 
fuese de malil la o basto, porque pu» 
dieran estar solos , y salir por ellos 
para que el Hombre se los dexase, 
creyendo ser el c o m p a ñ e r o , y así de
be de tomar , si pued^ , porque el 
compañe ro debe hacerse conocer antes 
de jugar una carta e q u í v o c a , y si no 
l o hace , no sabe jugar. 

Pero si arrastrase de chico ( no es
tando á su mano el que arrastra, y 
la baza quedase en a lgún otro ) debe
rá de tenerlo por c o m p a ñ e r o , porqge 
es una jugada buena para el Hombre 

y 
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y ningún cont rar ío la Haría; esto pue-? 
de servirle de conocimiento para de-
xarie en la con t inuac ión de las jugada^ 
alguna baza que fuera ganando , y á 
la que podría fallar el hombre. 

Observando después el modo de Ju
gar de los otros dos, á la tercera j u 
gada, y algunas veces á la segunda, 
se conoce e l c o m p a ñ e r o , aunque no 
haya salido el rey 5 pero en caso que 
esté dudoso , lo que ha de hacer es 
no perder baza , pues mas vale ma
tar á su c o m p a ñ e r o , que dexar ha-? 
cer una baza al con t ra r ió . 

Algunas veces se pone el juego en 
tal d i spos ic ión , que pende el ganar
se d perderse en que salga la jugada 
de los contrarios ; y para conseguirlo 
es menester cartear , y estar á ver ve
nir , como v. g r . : si e l hombre t u 
viese espada y basto, y el contrario 
malilla y punto , y al hombre le fa l 
lasen dos bazas para ganar , ha de ha" 

F cer 



cer de ta l modo para lograrlo ^ 
^la jugada salga del cont rar io ; p0r< 
que si arrastrase de mal i l la pondría 
la espada, y al basto caería el pun, 
to ; y si arrastraba de éste pondria el 
basto; y al arrastre de espada caerla 
la mali l la . 

Si fuese al contrario que la malí, 
l ia y punto estuviesen en el hombre? 
y espada y basto en los contrarios* 
y, quisiese hacer uno de los dos pa-
ra ganar ; hará l o mismo de que sal
ga la jugada de los contrarios, que 
arrastren, de la que sea ha de hacer 
la mali l la . 

L o mismo se ha de hacer quando 
se tiene rey y sota, y es preciso ha
cer las dos para ganar ; é igualmen
te si de tres cartas se quisieren hacer 
dos, & c . 

L o que aquí se ha dicho del Hom
bre es general para e l compañero , y 
los contrarios que quieran aprovechar 

Ui 
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las cartas, unos para ganar, y los otros 
para hacer perder ( G ) . 

Si el compañero fue^e mano según 
la situación son las Jugadas buenas d 
maias; si estuviese á la derecha del 
Hombre , yendo á parar á él las j u 
gadas , es m u y bueno a i arrustre, sea 
de grande , sea de p e q u e ñ o ; pero de 
grande se entiende de espadilla d a l 
guna de la tercia real ( pero no de 
malilla y basto , porque puede ser 
equívoca la jugada , como se ha d i 
cho mas arriba) t ambién e l arrastrar 
de p e q u e ñ o es dar á entender que le 
queda a lgún mate ; pero si no fue
se alguna de estas jugadas saldrá por 
el rey ; y repet i rá la jugada , d j u 
gará la mali l la d basto ( s i lo t iene) , 
porque yar entonces será buena juga
da siendo conocido por c o m p a ñ e r o . 

Si estuviese enclavado no arrastra
rá á menos que no sea de espadilla, 
y la mejor jugada es poner el rey en la 

F 2 me-
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mesa, y volver para que el compañero | 
entre, y haga l o mejor que le parezca. 

Si e l compañero estuviese á la i2, 
quierda del que e n t r ó , nunca se arras-
t rará ( quando entre ) á menos que no 
fuese de una del estuche , sino saldrá 
por su r ey , y vo lverá la jugada, por
que qualquier arrastre á esta mano es 
m u y malo para e l H o m b r e , y se lla
ma arrastre de cuñado . 

Si en el caso de estar á la izquierda 
e l c o m p a ñ e r o arrastrase de uno chi
co , ha de ser teniendo a lgún mate; y 
e l Hombre , baxo ese conocimiento, 
debe poner la firme que tenga , para 
que quede en su mano la baza, y ar
rastrando de uno mediano , levante 
los triunfos gordos con que tome el 
c o m p a ñ e r o : por esta razón si el com
pañero arrastrase de uno chico , sin 
estas circunstancias, engañaría al Hom
bre , y se exponía , es t ropeándole eí 
juego , á que lo perdiera sin remisión. 

Si 
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Sí el compañe ro tuviese con el rey 

pedido el caballo , será buena jugada 
el ponerlo en la mesa en seguida de 
haber levantado la baza de su rey; por
que es de creer se le da un descarté 
al Hombre que ha pedido en regla. 

A este juego se les dá á los com
pañeros por el palo de que se van á los 
principios, para que fa l len ; pero si 
es á l o u l t imo del juego , y en par-
acular si van á bola , se le jugará ( n o 
teniendo las firmes del palo á que 
fallo ) del palo de donde se presume 
puedan tener las firmes para que entre. 

Si se hiciese tercera jugada de un 
palo, d no se ha de fallar , d ha de 

' ser asegurándola , porque sino es per
der aquel t r i u n f o , y solamente se 
podra hacer para no dar descarte al 
contrario, estimando mejor perder un 
t r iunfo. 

Asimismo es menester tener cuida
do con ios palos que se han jugado 

dos 
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dos veces , para no jugarlos, 5 menos 
que la baza no vaya á parar á el com
p a ñ e r o , de modo que sí está el con, 
trario fallo no lo cootrafalle, ó se le 
dé a lgún descarte. 

A la primera jugada de un palo á 
que se esté fallo es preciso poner triun
fo , porque no sabiendo donde está 
e l rey se podria dexar una baza á los 
contrarios ; y si estuviese en el com
pañero , éste lo reservará como es re
gular , y quando entre le dará un 
descarte. 

T a m b i é n deberá el compañero , así 
que levante la baza con su rey , ju
garse todas las firmes que tenga, á me
nos que teniendo a lgún rey ensotado 
pretenda hacer las dos, á ver venir. 

Si el c o m p a ñ e r o tuviese espada y 
mal i l la con otro chico , y el Hombre 

. saliese buscando el r e y , después que 
l o haya hecho, arrastrará de los dos 
mates, é in t roduci rá al compañero ó 

por 
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por el t r iunfo chico ó por la vuelta 
de su r e y , jugándose antes las car
tas firmes que tenga , de suerte que 
suponiendo en e l 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 entr@ 
ha de arrastrar hasta que no le que
den triunfos á los contrarios , y ob
servar que hayan salido asimismo t o 
das las del estuche , como ya se ad
vi r t ió mas arriba. 

Si la sexta baza quedase en el com
pañero , porque el Hombre se la ha 
dexado pudiendo tomar, es señal que 
quiere que emprenda la bo la , y l o 
deberá de hacer, mirando antes las ba
zas , y observando lo que puede tener 
el Hombre , para no errar en darle 
entrada. 

Los contrarios deben hacer las mis
mas 



1 
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i m s observaciones ^uc se fian ttpf^ 
cado para que el Hombre conozca sy 
c o m p a ñ e r o , siéndoles de suma impoiv 
tanda para no quitarse el uno al otro 
las bazas por falta de cuidado ét-
biendo hacer ( quando les toque ju, 
gar de mano ) todas aquellas Jugadas 
que se han advertido como malas aí 
c o m p a ñ e r o del Hombre ; esto es,, no 
salir buscando e l rey , á menos que 
i io se tenga evidencia que su com
pañe ro lo pueda fallar , y quando es
t é á la izquierda del entrado, y lle
gue á jugar , arrastrar de cuñado, es
t o es, de uno ch ico , particularmen
te si no tiene en donde emplearlo 
ó no sirva de resguardo á algur:a de 
las dos menores del estuche, d ju
gar una falsa , aunque fuese un ca
ballo solo , o por debaxo de caballo, 
ó si tiene cal -alio y sota , d un rey 
que no esté ensotado : ( porque si lo 
estaba, podía hacer las 4ps á >cr ve-

tur 
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íiír 6cc.) T a m b i é n suele e l contrario 
arrastrar de chico para salvar algunas 
de las dos menores del estuche que 
considerase sola en su compañero , pe
ro nunca quando vaya á parar á la 
mano del entrado. 

Si se hubiese de descartar, irse de í 
palo á que falla el Hombre , para que
darse resguardado del palo que tiene, 
por si intentase i r á bola; á menos que 
no temiendo és ta , por tener triunfos 
ó cartas superiores; no quiera guar
dar aquellas de donde no tieiíe el en
trado , porque se le podr ía hacer per
der el juego. I 

Siempre que la mali l la d basto es
tén guardados, y la baza donde uno 
está fallo fuese á parar á la mano del 
Hombre , particularmente si es segun
da jugada, vale mas no fallar que ex
ponerse á que la contrafallen, ó de-
xarla sola si se pone el ch ico , de 
suerte que m pueda hacer baza, su-

~ " ce. 
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cediendo muchas veces darse una bo
la por abandonar un mate. 

Si el compañe ro del Hombre ju
gase una falsa para darle á entender 
que está semifallo , deben los contra
r ios , si quedasen en ellos la baza, ar
rastrar l para que no les pueda ser 
ú t i l en caso que el hombre le vuel
va la jugada. , 

Ademas de lo que se ha adverti
do de que en el descarte se observe el 
irse del palo á que el Hombre ha fa
l lado , guardando del que debe tener, 
se añade 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 compañeros guardarán 
de distinto palo para atajar por to
das partes. T a m b i é n si á la séptima 
jugada del Hombre d su compañero 
se estuviese fallo , se debe de ir pri
meramente de un rey que no de una 

car-
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carta blanca del palo que se supone 
deban tener. 

K a y otras muchas jugadas que se
gún la combinación del juego pue
den ofrecerse , y que siendo in f i n i 
tas seria d i h d l ponerlas aquí todas, 
dando solo las generales y dexando á 
la experiencia su perfección. 

Si el Hombre y su compañe ro j u 
gasen contra estuche , y ganasen e l 
juego, se les pagarla como si lo t u 
viesen , y si perdieran lo pagarían de 
la misma suerte. 

Aunque el estuche esté repartido 
entre dos c o m p a ñ e r o s , se paga co
mo si estuviese en una mano. 

E l que haya entrado y por cierta 
combinación del juego no hiciese ba
za n i é l n i su compañe ro , pagarán 
la desbola; así como al que juega 
contra estucas se le pagan como si 
los tuviera. 

JExm* 
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JExemplo de algunos juegos, los meno
res que se pueden hacer para en*-

L - t r a r en regla. 

- A u n q u e penda mas de la casua
lidad que de las reglas e l sacarse estos 
juegos, s i n embargo se pond rán algu
nos exemplos de los que se pueden 
sacar estando repartido el juego, para 
que el principiante se haga cargo, ad-
^ i r t i endo al mismo tiempo que si se 
jugase á volver el rey era preciso que 
e l juego fuese mejor que el que aquí 
se expre sa , respecto que si se lo vol 
v í a n con los que aqu í se dan , po
día perderlo de codi l lo ; pues aun
que e l c o m p a ñ e r o no pudiese hacer 
mas que una baza , seria mejor tener 
c o m p a ñ e r o en un juego corto , por
que se t endr ía un contrario menos, 
que equivale á mas de una baza. 

E a estos exemplos se tira á que se 
en-
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encuentre con quatro bazas, tres a l o 
menos seguras, y la otra posible, por
que si le vuelven el rey solo p o d r á 
contar con cinco bazas , de suerte que 
es p'érdida puesta: hecho este cargo, 
si se admite el poder volver e l r ey , 
procure tener a lgún otro arbi t r io mas, 
como ya se ins inuó . 

Las voces con que se acostumbra 
a pedir rey son és tas : el rey de oros 
me ayude d bastos; el que tenga el rey 
de oros es el c o m p a ñ e r o , y bastos son 
tr iunfos, y así de los demás . . 

^Entrada m oros y copas, que son 
palos largos. 

' ' 

i.a M a l i l l a , basto, r e y , caballo 
y cinco de copas ( t r iunfo) sota y qua
tro de bastos , y siete y cinco de es
padas y as de oros. 

Pedirá el rey de oros , y si se Ju
gase á volver el r e y , deberá pedir e l 

de 
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de bastos , yéndose del o r o , a que 
quedará fallo. 

2. a Espadilla , punto , sota , cinco, 
quatro y tres de oros ( t r i u n f o ) , ca
ballo y siete de copas y seis de bastos. 

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

3. a Mal i l l a , rey , caballo, sota y 
cinco de oros ( t r ipnfo) , rey de espa
das y tres de copas , siete y seis de 
bastos. 

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

4. a Espadilla,. mal i l la , caballo y 
sota de copas ( t r i u n f o ) , rey y seis de 
espadas , sota, seis y siete de oros, 
y fallo á basios. 

Pidiendo el rey de oros y yéndo
se de un oro baxo , si teme que se 
l o puedan fa l lar , sino del seis de es
padas. 

En 
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B n espadas y bastos, pajo corto. 

i .a Basto, rey , caballo , sota y 
tres de espadas ( t r i u n f o ) , caballo y 
sota de copas, as y dos de oros, y 
fallo á bastos. 

Pidiendo el rey de oros d el de 
copas, según la condic ión del juego, 
y dando un arrastre si no le vuelven 
el rey. 

2. a M a l i l l a , r e y , caballo y seis 
de espadas ( t r i u n f o ) , rey de bastos, 
siete y seis de copas , sota y siete de 
oros. 

Pidiendo el rey de copas o el de 
oros, y mejor éste segundo, no ar
rastrar. ; 

3.a Espadilla , caballo, sota, seis 
y cinco de bastos ( t r i u n f o ) , caballo, 
as y dos de oros, cinco de espadas, y 
fallo a copas. 

Pidiendo el rey de espadas? y en e l 
se-
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segundo caso el rey de oros, yendo, 
se del cinco de espadas , arrastrar de 
chico si no le vuelven el rey. 

4.a R e y , caballo, sota, seis y cin
co de bastos ( t r i u n f o ) , caballo y as de 
copas: sota , cinco y quatro de espa
das, y fallo á oros. 

P i d í e n d o el rey de espadas y vol
viendo el quatro , si le dan el rey, y 
carteando el juego sin arrastrar. 

D e la entrada llamada Mediator. 

v 
i a se dixo que Mediator es im 

juego que siendo mas que entrada es 
menos que so lo , ó bien un juego en 
que se tiene cinco bazas no mas; en 
este caso se pide un r e y , que el que 
l o tenga está obligado á dar descu
bierto y recibir una carta tapada que 
le vuelven con uno ó dos tantos en
cima, s^gun ej. palo que s© nombra 
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triunfo , y teniendo el hombre él rey 
juega solo, yendo los otros tres coa? 
tra é l aquella mano. 

Las reglas para pedir este rey son 
las que se han dado al entrado, en 
caso de que se haya admitido poder 
volver el rey ; pero que se insinuarán 
para mayor claridad. 

1. Pedir e l rey de donde se tenga 
caballo o sota, d uno y otro eu pre
ferencia á otro qualquier palo en que 
no haya sino cartas blancas. 

2. Si de ambos palos tuviese car
tas blancas que no se pueda afirma? 
ninguna, pedirá del palo que tenga 
menos, porque será mas difícil el far 
ilarló. 

3. Si se estuviese muy arrunflado 
y no fuese mano , para poder sa
car los triunfos , volver una carta def 
mismo palo del rey que p id ió para 
asegurar en lo que esté de su parte; 

4- Hacerse un fallo eu el desear-
G fe 
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te ó á l o menos semifa l lo , siempre 
que se pueda. 

5. Pedir en igualdad de circuns-
cancias e l rey de palo largo, porque 
es maá difícil se pueda fallar. 

6. E l que tenga los quatro reyes 
puede pedir u n caballo,, 

7. R e y n i caballo que se pidaq 
no han de ser de t r iunfo. 

8. E l que tenga tres reyes, y le 
£i l te e l de t r iunfo n o puede hacer Me^ 
diator. 

9. Si quiere i r á bola l o advertid 
ra á la sép t ima jugada , sea con la voas 
o poniendo la carta en la mesa, su
puesto q u é s| no cont inuára. en ir á 
bola , se l o har ían continuar d £agac 
como si l o hubiera perdido. 

iQ. N o se necesita: (como en la 
entrada) de que haya salido el rey pe
dido para i r á b o l a , y así no tendrá 
excusa de que jugaba hasta que sa
liese é l rey. 
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t i í Regla general. Hac iéndo le 

cargo que los otros tres van unidos 
en contra del Hombre , procurará ob
servar sus jugadas i r ver á donde" está 
cargado el juego para huir de su ma
no: y procurar estar á ver venir si 
tiene el juego algo corto. 

i2. Si fuese n u i i o , lo puede ar
riesgar con menos jueiio; pero si no 
lo fuese r soy de parecer (que no sien
do forzado ) no se contenten con las 
bazas que se llaman posibles ; pues 
las mas; veces no lo son , á 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 á mas 
de cinco firmes; aun éstas que l lamo 
firmes no quiero que sea con todo 
el rigor del significado , sino que son 
firmes siempre que l o que falte de 
juego no esté en una mano, esto es, 
que no esté arrunflado el juego , por 
que si se fuera con tantas seguridades 

G 2 oo-



pocos Mediatores se har ían . Solo lo 
he advertido porque no se vaya fig, 
do en cartas que alguna vez se sue* 
len hacer , pero que es rara. 

13. .Quando se tiene poco juego 
d a lgún rey ensotado , es" mejor ser 
pie que no m a n o , porque ve venir 
á é l la jugada, particularmente.si el 
rey ensotado no es el pedido, porque 
es mas dable salgan por é l . 

14. Por esta r azón ha de procu
rar el Hombre quando juegue introdu
cir al que tiene inmediato á su de
recha-para que vengan á é l las ju* 
gadas, 

15. , Si desde el pr incipio del jue* 
go pidiese Mediator con bola, (Feasé 
la ky V H L ) 

16. Seria quasi imposible que uno 
que va . á Mediator no hiciese baza 
(nunca lo he visto); pero sí no ha
cer mas de dos , y podria ser la dis" 
posieio» del juego tal que pudiese 

acón* 
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acontecer, aunque ra ro , e l no hacer 
BÍnguna, si llegase este caso , pagaría 
la desbola. 

17. E l modo de pedir e l rey es 
lo mismo que para la entrada , ésto 
es, el rey de espadas me ayude. S co
pas , el rey de espadas es e l que le 
han de dar, y copas será t r iunfo ; so
lamente que antes ya habrá nombra
do M ^ / ^ o r en lugar de entrada. 
^Ti í loo níi 'irjivfa , *i£ n-:« i lis-isijí-M^ 
Bxemplo de algunos juegos de Media" 

tor en palo largo de oros y copas. 
H r i i f i o D 'nt'.\h<Ít\ o n S n p • i - ^ s ú j , • 

T.0 Espadilla , malilla , punto, rey 
y dos de oros ( t r iunfo) , caballo y 
tres de bastos, sota'de espadas-, y 
dos de copas. 

Pidiendo el rey : de bastos y yén
dose de la espada d copa , pero es 
preciso ser mano y dar tres arrastres 
seguidos; si no podr ía ser perdido 
si habia aigun contrafallo d le fella-

ban 
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ban r e y , ó que se hallaran otros 
cinco d|e caballo y basto en una ma
no > pero eso era estar ya arrunfiada 
el juego. 

Si iiMese otro al que le tocase ju* 
gar, y «alíese por un r e y , á que 
sirvió el Hombre , repitiese la ¡uga* 
da , estando, ya fallo e l entrado i si 
qui^iese; fallar y Ó ha de ser con el 
punto o con el-rey para asegurarse, 
y poder arrastrar, evitar u n contra-
fa l lo , ó hacer que sgliese el basto; 
pero -sí,,, según la disposición del jue
go , juzgase q u é no podr ían contra-
faUar;. le pondría el ' dos ; y si que* 
daba «eü jél j a baza. aYrastraria tres vé* 
ees, como se . d k o 'antes. ' : . : > -

2.0 Espad i l l á , mali l la , basto, so* 
ta , quatro y cinco de oros (tr iun
fo J ,4 qMatro. y tres de espadas, siete 
de copas , y fallo á: bastos. 

Pidiendo el rey de espadas yén
dose de l siete de copas. 



Si no fuese mano , y el otro que 
jugase siguiese siempre del mismo pa-, 
l o , temiendo el Hombre un contra
fallo , hará una de dos cosas, ó fa
llar con e l basto d irse de las fa l 
sas de su rey , y en entrando dar tres 
arrastres seguidos. 

Si fuese mano,, pudiera ser ^solo, 
aunque con e l caballo quarto se po
día perder si no se carteaba , y no 
siendo m á n o se podría 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 también se po
drá .hacer, si en lugar de un t r i u n 
fo chico se tuviese el caballo con e l 
rey, y es igualmente factible. 

T a m b i é n se puede con un t r iunfo 
chico de menos siendo mano. 

3.0 Mal i l l a , basto , pimto , rey, 
dos y seis de copas ( t r i u n f o ) , sota 
de espadas, cinco de bastos , y as 

Pi-



Pidiencló el rey de espadas y yén< 
dose del cinco de bastos; pero es pre
ciso para sacarlo arrastrar siempre que 
se entre , aprovechar un chico en el 
fallo d hacer la sota de espadas» 

4.0 M a l i l l a , pun to , r e y , caballo^ 
seis, quatro y cinco de copas (triun* 
fo) spia y tres de espadas, y fallo i 
©ros y bastos. 

Pidiendo el rey de espadas y yén
dose del tres, y si fuese mano con 
u n tr iunfo menos lo podrá sacar. 

Quando uno se ve forzado, puede 
arriesgar á ver si cae e l basto en el 
primer arrastre; pero si no cae es per
dido puesta, y si tiene la desgracia 
que le fallen el rey será codillo^ pe
ro si por las casualidades que puedan 
ocurrir se hubiesen de dexar de ju
gar con los juegos que se han pro 
puesto , raras veces habíia tóas que 
entradas; la experiencia acredita dia* 
riamente sacarse juegos algo inferió 

' res 
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res i los expresados , y asimismo mu
cho mejores perderse de codil lo por 
los mejores jugadores. 

Exemplos en espadas y bastos, p a h 
eorto. 

1.0 Mal i l l a , basto, caballo , sotá, 
seis y cinco de espadas ( t r iunfo) , ca
ballo de oros, cinco y quatro de bas
tos , y fallo á copas. 

Se puede jugar pidiendo el rey 
de oros y yéndose de un basto , d pe
dir el rey de bastos , irse del caballo 
de oros , y hacerse otro fallo ; todo 
puede ser bueno según la disposición 
del juego, y es preciso hallar el rey 
de triunfo tercero, ó que le falláran 
el rey pedido para perderla. 

2.0 Espadilla, malil la , rey , siete, 
cinco y quatro de espadas ( t r i u n f o ) , 
sota y tres de copas, as de oros , y 
fallo á bastos.' 



l o ó 
Pidiendo el rey de copas y ha* 

ciéndose otro fallo á oros. 
Este juego siendo forzado se pue

de jugar con un tr iunfo chico menos, 
pero ha de caer e l basto en los dos 
primeros arrastres , O se ha de hacer 
la sota del rey pedido, sino es perdido. 

3.0 M a l i l l a , rey , caballo, sota, 
cinco , quatro , y tres de bastos (triun-
f o ) , cinco de copas, seis de oros y 
fallo á espadas. 

Pidiendo qualquiera de los reyes 
de oros ó copas y haciéndose otro fa
l l o , y si e l rey se tuvíésc con el ca
ballo , se puede con un t r iunfo menos. 

4.0 Espadilla, tnaíi l la , basto, ca
ballo y siete de bastos ( t r i u n f o ) , as 
y cinco de copas, siete de espadas y 
sota de oros. 

Pidiendo el rey de copas y yén
dose de ia sota de oros d siete de es
padas: si se encuentra el rey quarto 
es puesta ; d tercero , si tiene que fa-

^ llar 
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llar con una del estuche, para que no 
le contrafallcn. 

Si fuese mano ^ dará tres arrastres 
seguidos. 

D e l juego Solo. 

S o l o es un juego que é l mismo da 
i entender q u é no necesita de nadie 
que le ayude, n i pretende carta algu
na ; «sto es ^ qué por sí ¡solo ha de ha
cer las seis bazas que Sé necesitan pa
ra ganar. Esto sUpuésto , quando ten
gan seguridad en hacerlas se servirá 
de la voz solo^ y no hallando quien 
lo haga de favor o con bo la , pasará 
á nombrar el tr iunfo. 

E l solo con bola desde el princi
pio sigue la misma regla que. en e l 
Mediator. ( Véase la ley V I 1 L ) 

• Notas, r.* Algunas vecés teniendo 
solo se suele hacer Mediator, siempre 
que pidiendo un rey de donde sé ten
ga cuna rupfla la í i rrae , sacando antes 

los 
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los triunfos , ó que solo tenga una 
cíirta falsa, y que pidiendo un rey 
( q un caballo teniendo los quatro re
yes) comprehenda que es bola segura; 
entonces se . bace Mediator no expo
niéndose a otra cosa ( si no fuese 
mano) 's ino á que sal iéndole por el 
rey pedido , ó a lgún otro de los que 
tenga se l o fallen antes que pueda 
haber entrado para arrastrar ; pero 
ti un que esto podr ía ser, la ventaja 
que se seguíria si se hiciese bola me
rece m u y bien que se arriesgue. 

A u n en caso de hacer Mediator 
en lugar de solo, para i r á bola soy 
de parecer no se pida ésta desde el 
pr incipio ( á menos que no sea forza
do ) y esto es , porque haya otro que 
tenga Mediator en favorito , sino que 
se aguarde á pedirla, á sépt ima jugada, 
por si le fallasen antes alguna de sus 
í i rmés no perderlo todo. 

. 2.a E n quanto á los juegos que se 
puc-



pueden hacer solos véanse los exem-
plos que se han dado para e l Media-
tor , y ¿considérense quando ya están 
en disposición de poderse jugar, y con 
eso se t e n d r á una idea del juego solo. 

'Reglas -que se siguen en el pago, según 
mas generalmente se acostumbra 

. . . en E s p a ñ a , 

E m esto del pagar varían los juga
dores, pero l o que está mas en uso 
(no conviniéndose antes de lo contra
r i o ) es la regla siguiente. 

Supóngase la ficha de diez tantos, 
y si se juega coa dinero delante , su
póngase igualmente que sea un real 
de ve l l ón la ficha, siendo el tanto 
de á quatro , y á p roporc ión si fuese 
mas subido el tanto, 

b o mi r b n t O Q y Tantos» 
E l que es mano pone en me

dio dos fichas d la polla 20. 
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Tantos^ 

Quatro pollas forman el po
z o , ( s i no se ha convenido en 
otra cosa) , y si continuasen las 
pérdidas , c o n t i n u a r á n formándo
le diferentes pozos, cada uno de 
ocho fichas, Sofc 

Por |a entrada. i . 
Por cada estuche, . , , . ? i . 
Por las seis primeras, . . i . 
Por la bola q desbola tres 

fichas d. . . . . . . , , , ^o» 
Por Mediator. , , , . . . . , 
E n la carta que ŝ  vuelve en 

lugar del rey. . . . . . 9 . , , i . 
Por el solo una íicha. r . % j o . 

Notas. 1.a T o d o esto , menos la 
polla p pozo , que no aumentá ni 
disminuye , se p a p doble siendo fa
vor i to ? y por cada uno de los juga
dores al que gane el juego; y el Hom
bre , si perdiese ? les satisfará igual 

can-
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cantidad de la que hubiera recibido 
ganando. 

2.* Si se perdiese puesta , la p o 
lla ó pozo que pierda el Hombre se 
queda en medio ; pero si se pierde co
di l lo , se reparta entre los que l o 
dieron, 

3; 3 Los estuches quieren algunos 
que los tres, primeros no se cuenten 
sino por uno , por la facilidad que hay 
en hacerlos r la que ya disminu yendo 
á proporc ión que se aumenta el nú
mero, y por todos los demás que se si
gan un tanto cada uno ; pero la regla 
del Mediator es contar todos los es
tuches desde el primero ? cada uno 
de por sí un tanto^ 

Las seis primeras no se pagan 
quando se vá á bola desde el p r in 
cipio del juego , porque todas son 
primeras hasta la d l t ima ; pero sí en 
cualquiera otra ocasión. 

5.a Las multas que se pagan por 
re-
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renuncios d otras faltas se deben pg, 
ner aparte, y tirar á la suerte en 1̂  
siguiente mano; y si en uíia misma 
hubiesen ocurrido dos d mas, se sor
tearán cada una de por sí consecutí-» 
vamente en otras manos para que 
pueda caber mas igualdad en la rê  
part ición , advirtiendo antes que se 
haya alzado para la otra mano á qué 
carta vá , dexando declarado lo que 
pueda ocurrir para en caso dudoso, y 
no entrando en ninguna de las suei> 
tes el que haya hecho la falta. ] 

Si sucediese que entre los que han 
de entrar en suerte hubiere diferen
cia si ha de ^er á una ú otra , el que 
fuese m a n o , d e l mas inmediato á 
ella (s i el que no entra en suerte lo 
fuese) decidi rá , y se atendrán á lo que 
elija. 

Nota particular. 
Se dará aquí un resumen de U 

que pueda montar el mayor jueg0 

É 



posible de perderse no siendo mano, 
que es un solo de favor pidiendo bola 
desde el principio , con nueve estu-
ehes y un r e y ; que saliendo de este 
palo los contrarios, y siendo fallado, 
debe pagar á cada uno veinte tantos 
por él solo; diez y ocho dfc los nueve 
estuches; sesenta por la bola; que el 
total de los tres importa doscientos 
noventa y quatro , á los que añadien
do el pozo de ochenta son trescientos 
setenta y quatro tantos. Esta nota se 
ha puesto para que conozcan ios pr in 
cipiantes lo que se puede atravesar, 
y se hagan cargo , á p roporc ión de 
los demás juegos. 

Juego del Hombre comparado con el 
del Mediator. 

D e s d e luego hubiera parecido mas 
propio haber principiado dando las 
reglas de este juego que compararla 

H con 



con otro que recibid las suyas: á este 
cargo que se me puede hacer recon, 
vendré que m i primera idea fué solo 
dar las reglas y leyes del Mediator, y 
después de coordinadas , lo menos 
ma l que supe , me vino la de añadir 
todos los juegos que de esta especie se 
han combinado: por esta r a z ó n , y 
por estar en mas auge e l Mediator, 
l o dexé con su regla , y solo añadí 
las que el Hombre tiene de mas, no
tando las que no rigen en este juego, 
por su variedad. 

Explicación de algunos términos qm 
á mas de los y a dichos en el Media' 

tor ocurren en este juego 
del Hombre,, 

45. Juego. E n éste no hay mas 
que- los de entrada y solo : diferen
ciándose la entrada de la del Me
diator en que aquella pide un rey 

que 



que le ayude , y en esta se descarta 
de algunas cartas que cree inút i les , 
y las reemplaza con igual ndmero 
que toma de cierta porc ión que sobra 
(después de haberlas dado ) y se l l a 
ma monte; y que el que va solo no se 
descarta. 

46. Monte. T a m b i é n se suele de
cir luceta; son los naypes que sobran 
después 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 
útiles á su juego. 

48. Descarte. O t r o diferente del 
ya explicado en el Mcdiator , enten-

. diéndose a q u í , no quando se habla de 
irse de un naype en una jugada á que 
se está f a l l o , sino por el que se ha
ce yéndose de aquellos naypes que 
juzga i n ú t i l e s , y que reemplaza con 

H 2 otros 
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otros tantos del monte qualquierade 
los jugadores. 

49. Gano , d mí. Se dice quando 
se quiere que el otro compañero (se 
liabla de los contrarios al Hombre} le 
dexe la baza , ya sea porque va ga
nando , ó porque quiere ganar yendo 
á parar á su mano la jugada. 

50. Golpe. Es una señal que qu,al« 
quiera de los contrarios hace al otro 

4ai t iempo de poner el naype en la 
mesa , para que apoye con el ma
y o r t r iunfo que tenga , y forzar ai 
Hombre . 

Tsíofa i.a E n este juego no hay 
palo de favor, n i pedir rey de ningu
na manera , y por consiguiente nada 
de lo que corresponda á estos juegos 
de entrada y Mediator. 

2.a Tampoco hay chillar ( en 
quanto á la ley del Hombre ) ; pero 
algunos han admitido esta circunstan
cia , como se verá . 

3 ' 
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3 * C o m p a ñ e r o no lo hay verda
deramente a este juego, pues aunque 
los dos que son contrarios del entra
do están unidos á hacerlo perder, se 
tiran igualmente entre sí para que se 
quede el juego puesta , y nunca co
d i l l o , á menos que si por impedir 
que su compañero no dé codi l lo de-
xa expuesto á que gane la partida el 
entrado : entonces prefiere que gane 
aquel ; pero es , porque en caso de 
ganar uno i l o t r o , el entrado lo sa
ca de en medio de la mesa (á donde e l 
otro tiene o p c i ó n ) ; y á su c o m p a ñ e r o 
se l o paga el que hizo el juego ; de 
suerte que le ayuda quando no puede 
mas; lo que no sucede con los com
pañeros del Media tor , que para to
dos es igual , y así los une un p ro 
pio ínteres. 

Adt* 
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Ademas de las leyes y -penas impuestas 
en el juego del Mediator, deberán o ¿ . 

servarse también las siguientes-. 

X . Carta de mas 6 de menos. Ko 
solamente incurren los jugadores en 
la ley I I . del Mediator , sino que se 
extiende en quanto al robo i, de suerte 
que si al tiempo de robar en el mon
te tomase carta de mas Ó de inenos, 
d si porque tiene carta de menos to
ma una de mas en el monte , y sé 
advirtiere , hay , según los casos, di
ferentes penas. 

i.a Si se tenia carta de menos d cié 
mas , y quiso taparla con el robo, y 
se advirt iere, incurre en dos penas, 
la primera por la ley I I . , y la otra 
por esta l e y , que prohibe tomar mas 
n i menos cartas que las que se hayan 
descartado, pagando las inadvertencias 
duplicadas, sieadQ ÍIUIQ el juego, y 



Volviéndose á dar sin pasar la mano. 
2.a Si antes de ir al robo tuv ie 

se sus naypes cabales y tomase car
ta de mas , puede volver la que le 
corresponde al monte , siempre que 
no las haya visto n i las haya mezcla
do con las suyas , n i descartádose 
alguno de los otros dos; pero si se 
hubieren mezclado d visto , o alguno 
de los otros se hubiese descartado ya, 
será nulo el juego , y pagará medio 
pozo. 

3. a Si habiéndose mezclado (pe 
ro no descartado los d e m á s ) conocie
se que tiene carta de mas, se le ob l i 
gará á que baraje su juego , y uno de 
los contrarios sacará á la suerte una 
d dos cartas que tenga de mas, y sin 
verlas las pondrá encima del monte, 
para que estando completo se puedan 
descartar, y no incurre en otra pena. 

4. a Si tuviese carta de menos, por 
haberse d^scartadg, y. gr. de chico, 

y 
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y tomado ho mas de quatfo (aunque 
se hayan descartado los otros) no poc 
eso se dexará de jugar el juego , obli« 
gando á que baraje su desearte , y to-. 
me de é l , á la suerte , la carta d car-* 
tas que le puedan faltar, no incur
riendo en pena alguna , porque este 
descuido solo es en pc^uicib suyo. 

L o que se ha dicho del uno se de
be entender del mismo modo en qnal-
quiera de los demás respectivamente. 

X I . E n s e ñ a r el naype del monté. 
Ademas de la ley I V . para el que 
enseña naype de su juego , incurre ert 
la misma pena el que la descubriese 
del monte. 

1.0 Si fuese antes de haber nombta-
do el juego pagará tina polla , y se 
vo lverá á dar; pero si estuviese nom
brado , pagará ademas la mitad de lo 
que pudiera haber ganado el que ha
bía nombrado el juego. 

a.0 Si fuese después de haberse 
Y ( ¿es* 
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descartado el que hizo el juego so
lo pagará medio ü iozo ^ porque la 
carta descubierta para todos fué igual 
saber adonde está; pero sí fuese una 
del esruche la que se volviese , se la 
darán al entrado , descartándose de 
otra en su lugar , y en este caso si 
ganase el Hombre pagará el contra
r io que la descubrió por su compa
ñero ; pero si el Hombre pierde no 
pagará por é s t e , pues jugó con ventaja. 

3.0 Si fuese entre los dos compa
ñeros contrarios del Hombre que se 
descubriese el monte d algunos nay-
pes de _él en la forma arriba dicha, 
pagarán cada uno su medio pozo, 
y si se descubriese carta del estuche, 
se vo lve rá á dar , y se le pagará al 
entrado como si hubiese ganado ; pero 
no pagarán el medio pozo. 

4.0 Si fuese el Hombre que lo des1-
cubriese, pasará la mano sin que le 
valga el ¡ueg©, y pagará un pozo. 

5-° 
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5.0 Si fuese entre e l que iba solo, 

y uno de los contrarios, le pagarán 
(ent re los 'dos) al otro contrario lo 
que hubiera de haber ganado si lo hu
biera hecho perder codi l lo . 

Todas estas leyes se fundan en que 
maliciosamente se podr ían volver, 
como por descuido , los naypes del 
monte quando alguno se viera con 
poco juego para poder ganar, y obli
gar por este medio á que se volvie
se á dar^ teniendo la esperanza de me
jorar de juego. 

X I I . Si en lugar de tomar las ha-
xas tomase el Juego ( Véase la ley V L ) ; 
•pero si tomase el pescarte de alguno 
de los otros, se Ojpsérvará lo siguiente. 

1.0 Si fuese el Hombre el que vie
se alguno de los descartes contrarios, 
si gana no se la dará nada , y paga
rá medio p o z o , y si pierde puesta 
pagará l o que le corresponda ^ ademas 
del medio POZO, y solamente perdien

do-
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dolo cod i l lo , no habiendo podido sa
car ventaja alguna de haber visto e l 
descarte , no pagará mas que lo que 
pierda. 

2-° Si uno de los contrarios viese 
el descarte del H o m b r e , pagará éste 
como si hubiese ganado (por los dos) 
y medio pozo mas» 

3.0 Si fuese un contrario á o t r o -
pagará el que haya visto el descarte 
de su compañero por ambos como si 
hubiese ganado el Hombre 3 y ademas 
medio pozo. 

4.0 Si tomase un juego de los otros 
en lugar del monte ( ley V I - ) pagan 
ios dos. 

X I I I . É l que se descarta el u l t imo 
y no toma tantas cartas como le han 
• d e x a d o ^ ^ ué r las que sobran-^ y en 
este caso todos las pueden ver tam
bién ; pero si el u l t imo no las viese, 
tampoco las podrán ver los demás; 
y si alguno io hiciese pagará una po^ 

Ha, 
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Ha , sin que valga el decir que los de
más las vean asimismo ; pues es pri
v i legio que goza el d l t imo en descarte 
de hacer lo que parezca ; pero en ca
so de haberse visto las pueden ver los 
demás sin incurrir en pena, que solo 
está impuesta al primero que las vea, 
incluyendo al mismo que pudiéndo
las haber visto no las v i o , y éste in
curre desde el instante que esté ju
gada la primer carta en la mesa, y 
los otros dos aun antes. 

X I V . Ademas ( de la ley V I L so
bre tenderse ) se añadirá aqu í que el 
que tenga solo con cinco estuches, 
que es un juego imperdible , ú otro en 
que juntándose toda la contrariedad 
en una mano no se lo pudieran hacer 
perder; le es permitido tenderse sin 
incurrir en pena alguna ; porque lo 
hace para abreviar y pasar á otra 
mano; pero si fuere juego dudoso, se 
le hará que lo juegue , y aun en este 
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caso, siendo el perjuicio para é l solo 
no incurre en pena alguna. 

A l que creyendo que han pasado 
los otros se tendiese ó mezclase sus 
naypes con los del monte , si alguno 
de los otros dos quisiese entrar, por
que tenia juego para e l l o , se le im--
p o n d r á la pena de pagar la mitad de 
l o que se habia de haber atravesado 
si se hubiese hecho el juego, y hu-^ 
biese ganado el que p id ió hacerlo; 
porque é l no debia de haber mezcla
do su juego sin preguntar primero s i 
todos habían pasado; con todo , si no 
se hubiesen mezclado sus cartas con 
las del monte, sino puesto encima d« 
él no mas, podrá contar nueve car
tas y proseguirse jugando , no tenien
do otra pena que la de medio pozo, 
y esto l o paga porque debia tener 
carta de mas , d de menos, y ponien
do las suyas en el monte sin mezclar
las , enmendar la falta. 

X V . 
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X V . Quando el Hombre a la sex

ta jugada pida bola , los otros dos com
pañeros pueden comunicarse su juego, 
ó consultar las jugadas uno con otro 
para impedir que la haga ( s i fuere 
posible) : esto es contra la ley V I I I . 
de l Media ío r . 

E l que intente bola ha de ser no 
habíeisdo vuelto a ver ( d e s p u é s de 
principiado á jugar ) su descarte; ni 
l o podrá ver tampoco en adelante, y 
si como es permitido verlo para lo 
demás del juego , l o hubiese hecho, 
no podr ía i r á bola , y sí después de 
emprendida l o hiciese por descuido 6 
impensadamente , se supondrá como 
perdida, y ademas pagara una polla. 

E n este juego no se admite la des
bola , porque no la puede haber, 

X V i . E l Hombre no puede pedir 
gano , ni ami , y si l o hiciese, pagará 
medio pozo , pagando otro medio el 
que se lo concediese , y esto á favor 

del 
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del tercero, sin perjuicio de las demás 
ganancias que puedan cprresponder-
le , si efectivamente se le diese codi
l lo al entrado; aun con todas estas; 
contrariedades. 

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

t / a baraja es de quarenta cartas, l o 
mismo que al Mediator , con la sola 
diferencia en el modo de repartirlas; 
pues solo se dan nueve (en tres veces) 
a 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 d roban 
las cartas en igual número á las que 
te han descartado; principiando el que 
hizo el juego , y en seguida el inme
diato á su derecha, no contándose 
con el que es mano, para este par

t í -
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ticular , como si no lo fuera. 
Si se volviese una carta, sea de 

los jugadores d del monte, al tiempo 
de dar , la mano será nula; si hubiese 
carta doble , y quedase en el descarte 
de los jugadores, será vá l ido el Juego, 
enmendando la falta para la siguiente 
mano. 

A l que no le tocase dar y lo hi
ciese , si se advirtiese estando dando, 
aun dexará de dar , y pasará la mano 
á quien le toque ; pero si hubiese 
acabado de dar , valdrá aquella ma
n o , y cont inuará siguiendo al inme
diato á su derecha como si hubiera 
dado legitimamente. 

E l que tuviere carta de mas d de 
menos , d la tomase del monte al 
t iempo de robar (Véase la ley 1L 
del Mediator, y la X . de la adiccion en 
este juego?) 

L a mano á este juego solo tiene 
la preferencia de hablar p r imero ; pe-

re 



ro aunque ( e l que le sigue) aumente 
de juego , no puede mudar el suyo en 
otro mayor , de suerte que es de poca 
ventaja serlo; pero siempre jugará la 
primera carta. 

Todas las manos pondrá en medio 
cada yno nueve tantos , que es una 
ficha , á este juego, y el conjunto eS 
lo que se llama pol la , y nueve fichas; 
las que forman pozo, \ ^ 

Cada uno que pasa pone dos tan* 
tos en medio , y si los tres pasasen se 
vuelve á otra mano, repitiendo á po
ner sq ficha cada uno en medio , y as 
en adelante , hasta que uno de los 
tres haga juego. 

Notas, i.a Algunos han querido 
a ñ a d b á este juego el que chil le 
aquel que tenga la espada ( quando 
todos han pasado ) enseñándola , y si 
no estuviese fu era , que pueda qual-
quiera de los tres i r á buscarla y é n 
dose de Jas nu^ve cartas y tomando 

I otras 
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otras tantas, que se llama i r afondo 
y antes de verlas sacará una de aque
llas cartas á la suerte, y descubrién-
do la señalará el t r i u n f o , si saliese U 
espadilla, o basto elegirá uno de los 
palos que quiera á su arbitrio , y sino 
e l que pinte la carta, conforme se 
haya convenido. 

Puede redimirse ( s i después de 
visto el juego conoce no puede menos 
de perderlo) poniendo en medio dos 
fichas. 

2.a Solamente en e l juego de ^ 
trada puede descartarse e l Hombre, 
;pero los dos contrarios , tanto en el 
juego de entrada como en e l solo. 

E l que hace juego es el prime
ro á descartarse (como ya se ha di
c h o ) y no t i ené ndmero señalado, 
pero no puede ser de todas ( q u é so
lamente es permitido al que va á bus
car la espadilla en el caso de admitir
se el chillar ) j de suerte que lo mas 
, » ' ;, » so» 



son ocho las que puede i r á buscar, 
aunque nadie lo hace, porque habien
do de nombrar el triunfo antes de r o 
bar , es difícil que acierte ; teniendo 
tres contra uno , esto ts . que "entre 
quatro palos buscar uno y acertarlo, 
tiene la contra de hallar uno de los 
otros tres mas fácilmente. 

La regla general para entrar es 
llevar tres bazas seguras en la mano, 
y esperar en ías seis cartas del robo 
hallar otras dos, d a lo menos una, 
que carteando el juego también lo po
dría ganar ; y el ir á robar con menos 
es arriesgarse á perder seguramente <S 
á ganar por casualidad. 

E l que se puede arriesgar mas fá
cilmente es el u l t imo á hablar , que 
viendo que el juego debe de estar en 
el monte , pues los dos han pasado, 
y él está para lo mismo , se arriesga 
á tentar la suerte , y suele acertarlo 
regularmente , aunque también se l i e -

1 2 vaa 
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van algunos chascos. 
D e las cartas que haya dexado en 

e l monte e l entrado se descartarán los 
otros dos según convenga; princi
piando el que esté á la derecha del 
que h izo el juego, y sidexase alguna, 
e l que queda. 

Para esto es la regla que el prime
ro á descartarse vea por su juego si 
puede hacer perder al entrado con 
poca ayuda del robo , y entonces po
drá irse de quatro d cinco; pero sino 
tuviese juego , solo se descartará de 
u n par de ellas , dexando lo fuerte del 
descarte al o t r o : porque si se descar
tara sin ley podria ser causa de que 
ganase e l Hombre unos juegos que-
debian perderse si hubiese dexado el 
descarte al otro contrario. 

Si el pr imero que va á robar tiene 
dos del estuche y las demás cartas 
blancas . tiene ley para robar aunque 
sean siete , para ver de juntar á ellas 

los 



los triunfos que haya, y si tiene a l 
gún- rey lo podrá guardar también , 
para dexarle alguna al otro. 

Si el que ha hecho juego robase mc-
jios de seis (pues algunas veces sue
le robar dos d tres , d menos ) queda 
robo para uno y para o t ro ; y también 
quando va solo el Hombre que no t o 
ma ninguna. 

Desde luego será regla general pa
ra los contrarios guardar los triunfos 
y reyes , si los tuviesen ; el hacerse 
algún fallo ( aunque es mas difícil de 
conseguir esto u l t imo robando del pa
lo de que se van } pero por si aca
so no , debe intentarlo. 

Si uno de los contrarios se hubie
se de descartar de una ó dos cartas 
no mas , teniendo por sentado que 
el que hizo mayor descarte es donde 
debe estar la fuerza del juego en con
tra del entrado, deberá de irse de al
guna firme d de un t r i u n f o que le pue

da 



I34 
da hacer entrar y hacer mas de una 
baza; pues á este juego el que no pue
de hacer quatro bazas debe tirar á no 
hacer mas de una, por lo que (aunque 
pueda) de xa ganar a su compañero 
yencobe en los descartes de las fir
mes qué lo puedan introducir* 

T a m b i é n si viese que todo el jue
go lo tuviese el compañero , seguirá 
otro mé todo , que es él de ayudar al 
que, entro á que no lo pierda si no 
puesta ^ eomo se ad%7irtid en la nota 
quarta del principio de esté fuego. 

Aunque del descarté penda mu
chas veces el ganarse Ó perderse el 
juego , no es regla tan fixa qué no 
suceda algunas, que el que se des
carta de cinco o seis, no roba nada, 
y el que toma dos o tres encuentra con 
todo el juego j pero como es mas fá
c i l hallar en seis cartas dos d tres bue
nas , que no que Sean precisamente 
buenas las dos .o tres que le toquen, 

por 
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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 quál de los dos 
contrarios ha tomado lo fuerte del 
descarte; pues debe de presumirse, se
gún las reglas del juego, que en él es
tá 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, repartieudo las bazas, y en lo que 1 
consiste principalmente la habilidad 
y ventaja del jugador. 

Véase la tabla siguiente, y por ella 
se conocerá de quánros modos se pue
de ganar, y de quántos perder pues
ta d codil lo , según el n ú m e r o de ba
zas que se hagan. 

La regla general es que el H o ^ 
bre ha de hacer mas bazas que e j que 
mas de los otros dos para ganar. 

Que siempre que sea igual al qu f 
>5 mas 



rtiás dé los otros dos, d que estos han 
hecho iguales bazas es puesta. 

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

T A B t A. . 
JVam. de lazas Num. de hazas 

del Hombre, de los contrario . 

Ei Hombre gana 
siempre que haga 

Pierde puesta......*< 3. 

t'levde codiltó..... 
va.. 

. . . o. 
. . . 3 . 

Por la tabla antecedente sé cono
ce que solamente el que hace cinco 
bazas está seguro de no poderla per
der aunque se junte el hacer las de-
mas uno ds los contrar ios , y este es 

el 
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cí juego que debe tener el que vaya 
solo , aunque también pueda sacarla 
con quatro. 

Pero el que no haga sino quatro 
ba^as , y no pueda repartir las otras 
cinco, de tal suerte que ninguno le 
puje n i iguale, no Solo la puede per
der puesta, sino también codil lo , y 
esta es una de las cosas que mas eco 
les hace á los q ü e no comprehenden 
la fuerza de este juego, «sto es, que 
con quatro bazas se gane , con qua
tro se pierde puesta, y con quatro 
se pierda codi l lo . 

También les hace aun admirar mas 
e l que no haciendo el Hombre mas 
que üñá baza sea puesta, y consiste 
que estando en iguales bazas los con
trarios i qual de los dos habia de ga
nar de codillo? siendo la regla fun
damental de este juego que para ga
nar se haya de hacér ( tanto de parte 
del H g m b r é c o m o de la de los con

t r a -
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trarios ) mas bazas que el que mas 
de los otros dos ; y así se advierte en 
la tabla antecedente , que asimismo 
con tres bazas se hace puesta , tenien
do todos igualmente tres, y que con 
tres es codil lo , teniendo e l uno de 
los contrarios quatrOi 

Hecho cargo de esto , conocerá el 
jugador según su juego lo que de
be hacer en caso que vea que no la 
puede ganar por cinco n i por quatro, 
para hacer Sé que no sea codillo, 

Notas, i . Antes de haber roba
do ha de tener el Hombre Cuidado 
de nombrar el palo que hace triun
fo , porque si sucediese que hubiese 
Visto el robo antes de nombrarlo, 
se expondr ía á que , Según las leyes 
de este juego, nombre í o que ha de 
ser tr iunfo uno de los contrarios, 
que seguramente será del palo que 
tenga mas para hacérselo perder ; j 
si á un tiempo nombrasen los dos 

con-
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contrarios distintos palos , valdrá c i 
que haya nombrado el que esté á la de
recha del Hombre; pero si aunque éste 
haya visto el juégOj nombrase el t r iun
fo antes que los contrarios lo hayan 
echado de ver , será valido 4 y los con
trarios perderán la acción que tenian. 

2. a E l que va solo no cae en esta 
pena hasta qué sé haya empezado á 
jugar cjué si no l o hubiese nombra
do por distracción ^ los eontrarips lo 
nombrarán por é l . 

3. a Sí el Hombi*é fuese maño , y 
no hubiere nombradó t r iunfo , lo que 
pinta la cartá que jugase lo s e r á , y 
si es espadilla d, basto de la misma 
manera , sin que valga el decir que 
estos naypes se vuelven del palo que 
se hizo t r i un fo ; y asi si saliese .de 
la espadilla , serán espadas triunfos, 
si del bastillo , bastos. 

En quanto á los contrarios se ha 
de advertir que aunque es permitido 
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contrarios distintos palos , valdrá c i 
que haya nombrado el que esté á la de
recha del Hombre; pero si aunque éste 
haya visto el juégOj nombrase el t r iun
fo antes que los contrarios lo hayan 
echado de ver , será valido 4 y los con
trarios perderán la acción que tenian. 

2. a E l que va solo no cae en esta 
pena hasta qué sé haya empezado á 
jugar cjué si no l o hubiese nombra
do por distracción ^ los eontrarips lo 
nombrarán por é l . 

3. a Sí el Hombi*é fuese maño , y 
no hubiere nombradó t r iunfo , lo que 
pinta la cartá que jugase lo s e r á , y 
si es espadilla d, basto de la misma 
manera , sin que valga el decir que 
estos naypes se vuelven del palo que 
se hizo t r i un fo ; y asi si saliese .de 
la espadilla , serán espadas triunfos, 
si del bastillo , bastos. 

En quanto á los contrarios se ha 
de advertir que aunque es permitido 



e l 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 es el otro el que 
las hace gana el codillo (que se lo 
paga el Hombre), de suerte que el 
que no tiene juego de hacer perder 
al Hombre , defiende la polla. 

E n no siendo en estas circunstan* 
cías debe dexar la baza á su compa
ñero siempre que la pida. 

Asimismo, quando al echar la car
ta diese un golpe con ella en la me
sa al mismo tiempo , es señal que fa
lle con una gorda, para forzar al 
Hombre, d á que alargue, ó á que se 
desprenda de un mate, cjue pudiera 
hacerle falta para un arrastre: en lo 
demás tengase presente la ley IX . del 
Mediator, en todo lo que aquí no 
se ha exceptuado. 

Notas, i * JL* hoh K paga en la 
ea-
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entrada dos ficbas de cada uno, y en 
e l solo tres, ademas del juego, ca
lidades y pozo, & c . 

2. a A este juego lo que no se pi
de no se paga, y si se pide mas de 
lo que se tiene, n i lo uno n i lo otro, 
solamente lo de en medio» que se sa
be de fixo , y que nunca se altera. 

3. a Las penas que se pierdan, ca
da una de por sí va unida (ademas 
del pozo ó polla) al que gane el jue
go en la siguiente mano , como no 
sea el jtnismo que la haya perdido ; y 
si pérdiese el que en t ró el juego, se 
dexará la pena para la mano siguiente. 

4. V Por la entrada se paga tres 
tantos de cad^ u n o , y por el solo 
doble. 

5. » Por los estuches, por cada uno 
u i i tanto , y si juega contra estuche 
ha de estar unido en una sola mano 
para que cobre d pague. 

Regularmente á este juego se se
ña-



nala un par de horas para jugarlo; 
si concluidas hubiere muchos pozos, 
se repart i rán igualmente entre los 
jugadores, y siempre que no salga 
la cuenta cabal, e l uno o dos pozos 
que queden se sortearán al que le cay-
ga el mayor naype de los tres p r i 
meros de. la baraja, después de alza
do , a menos que no quieran prose
guir , convin iéndose todos; pero si a l 
guno de ellos no quisiese, habiendo 
pasado las dos horas no le podrán 
obligar. 

Asimismo ninguno p o d r á antes de 
las dos horas dexar la partida sin con-
sentimliento unán ime de los otros dos; 
y si l o hiciere sin su consentimiento 
deberá de satisfacer l o que se haya 
atravesado ; y si pierde no puede pe
dir nada , y no siendo a á deberá p r o 
seguir. 1 \ 

N o podrán dex.ar sus naypes á otro 
sin licencia de los mismos compañe

ros 
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ros, porque mudando de mano se mu, 
da de juego, y regularmente el qU€ 
muda es porque pierde, y no es ni 
h lén parecido n i permitido que bus
que quien le desquite en perjuicio de 
los otros. 

Exemplos de algunos juegos del Hom* 
bre en jpalo corto. 

N a d a embaraza tanto a los prin
cipiantes de este juego como el sa
ber quando han de pasar,, quando han 
de entrar, d quando ir solo. ' 

N o hay duda que teniendo cinco 
bazas seguras será imperdible todas 
las manos; aunque con quatro se pue? 
dan t ambién ganar. 

La regla que se ha dado y se re
pite es , que para entrar es preciso te
ner tres bazas seguras, y no contar 
mucho sobre los reyes, porque quasi 
se fallan, y esperar las demás d^l robo. 
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Para solo , que no tiene que espe

rar de n i n g ú n lado (porque no se va 
á roba r ) , es preciso que lleve cinco 
quasi seguras , d á lo menos quatro, 
y aun en este caso solo forzado, por 
haber entrado alguno primero , si no 
es muy expuesto , :-srenda •'entre juga
dores difícil de repartir las bazas pa
ra ganarlo con quatro. 

Véanse los menores que se pueden 
hacer en, los siguieníes exemplos, 

, .qlkü£3 Y ' j y t f O i i L : ¡ <£']i.< ; M ^ 
Juegos en i espadas y bastos.-

r.0 Espada , basto ^ rey y siete. 
2.0 Espada, malilla, caballo y cinco. 
3.° -Espada, rey , fcaballo , y sota, 
4.0 M a l i l l a , basto, rey , y seis. 
5.0 M a l i l l a , rey, sota , siete y seis, 
6.° M a l i l l a , basto, caballo y sota. 
7̂ ° d Basto , rey;, caballo , siete y 
j seis.:; i$m 1 - : Gtn!jií* 
8.° Basto, rey , caballo, sota y tres, 

K Es 
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Es menester advertir que un rey 

podría ocupar el lugar de un triun
fo chico. 

Juego en oros y copas. 

i.0 Espada, malilla, punto y qua-
tro. , ¿ \ iriro'íi,: st> iijrrtlb'es^ . 

2.0 Espada, malilla , rey y ca
ballo. 

3.0 Espada , punto , rey y sota. 
4.0 Malilla, basto, rey y caballo. 
5.0 Malilla, punto, rey, sota y 

dos. 
6.° Malilla, rey, caballo, sota, 

y dos. 
7.0 Basto 1 rey , caballo, sota, dos 

y tres. 
8.° Basto, punto, rey, sota, dos 

y cinco. v > 
estos palos como hay un 

triunfo mas, es menester mejor jue
go para ganar. 

En 
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En quanto á llevar un rey en 

Iugar de un t r iunfo de los chicos 
(que no se tenga) se podrá de la mis
ma manera que en espadas y bastos. 

E n todos los palos en siendo ma
no se puede arriesgar algo mas, te
niendo firmes con que arrastrar; pe
ro si se tiene poco juego está me
jor el que es pie , porque ve venir 
la jugada; por la misma razón el que 
está enclavado entre la mano y el pie 
es el que está en peor s i tuac ión , por
que se suele enviar del uno al otro 
las jugadas ; y aun con buenos juegos 
perderlos por no poder entrar. 

Excmplos de juegos para solo en es* 
padas y bastos. 

j . 0 Espada , m a l i l l a , basto, rey, 
seis y un fallo. 

2.0 Espada, m a l i l l a , r e y , sota, 
dos reyes y un fallo. 

K 2 Es 
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3.° Espada, basto, rey \ caballo 1 

qua t ro , un rey , y un fallo. ' 
4 ° M a l i l l a , basto, rey , caballo 

seis , y u n . rey con caballo. 
5.0 íylalilla , basto, caballo , sotaj 

siete, un rey y un fallo. 
. 6.° M a l i l l a , rey , caballo , sota 

siete , seis ,- y t i n rey. 2 
• 7 .0 Basto ,; r e y , caballo sotaí 

siete, seis y dos reyes. 
8.° Basto, r e y , cabal lo, sietê  

seis, dos reyes y un fallo. 

Juegos m oros y copas. 

3.0 Espada, mali l la , basto , tres,. 
quatro , cinco y un rey. 

2.0 Espada.,.malilla ,, punto, rey, 
dos , un rey y un fallo. 

3.0 c Mal i l la : , punto r ey , caballo, 
basto y un rey. 

4,0 M a l i l l a , pun to , rey, caballo, 
sota r.4Q3 y un rey. 

83 » t >í 5'? 
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^.o Basto, punto g rey , sota , dos, 

rey , caballo y un fallo. 
<5.o Basto , rey , caballo, sota, dos, 

tres y un rey. 
7.0 Punto , rey , caballo , sota, 

dos, tres y dos reyes. 
8.° P u n t o , r e y , caballo, sota, 

dos $ t res , quatro y un rey. 
Los jugadores suelen ir solos con 

juegos mas chicos, o en lugar de un 
triunfo un r e y , d con dos reyes en 
lugar de dos triunfos, chicos , par
ticularmente quando se tienen m u 
chos triunfos , y aunque sea arries
gando á ganarla con quatro bazas, 
pero siempre es arriesgado. 

Algunos de estos juegos se podían 
hacer con a lgún t r iunfo menos, sien
do mano , ó saliendo bien los arras
tres 5 esto lo hará mas claro la p r ác 
tica que la explicación : siendo i n f i 
nitas las combinaciones que pueden 
resultar 5 y estos exemplos se han 

pues-



puesto solo para dar una idea á \0l 
que principian á jugar. 
. Habiendo deseado algunos ver co

mo se podria ganar un juego qUe 
se ha perdido* jugándolo de otra ma
nera , se ha querido satisfacer ponien^ 
do los tres juegos ( d e l Hombre y de 
los dos contrarios) * siendo mano, 
estando enclavado , d siendo pie, y 
aunque puedan variar (como ya se 
ha dicho ) , sin embargo se han es
cogido unos quantos para dar una idea 
mas completa. 

En 



Entrada en espadas , y lo mismo en 
bastos. 

Juego i . 

E l Hombre 
mano. i.e Enclavado. Pie. 

Mal. 

cab.. > triunfo, 
sota. / 
seis. 
rey. . . de bast. 
rey 
cab. 
tres. Ú 

de oros, 

de cop. 

si:ete- >tnunf. cinc, f 
quat. J 
cab.. 7 
sota. T 

% 

^as.. > 
tres.- r 

de bast. 

seis... de oros 

rey 
sota de cop.. 

deoro. 

triunf. 

sota 
dos 
tres 
quat 
as 
quat. .̂decop 
cinc. } 

1 fallo.. á bast 

5.. r 
it. j 

at. C 

E l Hombre jugo el rey de bastos, 
el 2.0 sirvió', y fallo con el tres 
el 3.0 , y jugó una copa chica , y 
estando el 2.0 á ver venir, hizo so
ta y rey, y jugo bastos, dando un 

gol-
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golpe en la mesa, cjue aunque no lo 
hubiera dado cía regular que el com
pañero le hubiera dexado la baza, 
puso el basto el 3.0 y el Hombre 
tomo con ia malilla ; y aquí perdió 
el juego puesta, y si hubiera dexá-
doia • hubiera sido codil lo. 

Si hubiera salido arrastrando, v. gr. 
de r ey , el 2.0 pone la espadilla , y 
el 3.0 el tres, el 2.0 juega bastos, y 
el 3.0 fallá con e l bastillo , y el en
trado pierde el rey; el 3.0 , en quien 
queda la baza, juega copas, y el Hom
bre pone el caballo, el 2.0 el rey, 
después la sota, porque está á ver 
venir ; y juegue como juegue no hace 
mas , porque al Hombre le queda ma
l i l l a , caballo , sota, seis de triunfo 
y el rey de oros. 

E n este mismo juego se ha visto 
corno se puede ganar con cinco ba
zas, perder puesta d codi l lo , según 
se Juegue ^ dependiendo muchas ve

ce? 
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ees no de no saber jugar , sino de 
acertar la jugada; pues estando e l 
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 el otro dos, y t ambién 
perderse codillo» 

E n -
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Entrada en bastos > y lo mismo en 
espadas. 

juego 2. 

E l Hombre en
clavado. • 

Mal, 
bast. 
rey-- ^ triunf. 
cab.. | 
cinc. 1 
tres, 
cab. 
cinc, 
sota de oros, 
fallo. . . á cop. 

de esp. 

1.0 Mano 

seis de triunf 
sota trumf 

: 
de oroá. 

sota 

de oros sota 
de cop 

a copas 

L a mano jugo e l rey de copas, y 
falló el Hombre con el cinco de triun
fo , y el 3.0 contrafalld con el siete, 
y jugo oros , que t o m ó el mano con 
el rey , y s i rvió el Hombre con la 
sota; el 1.0 ( e n quien q u e d ó la ba

za) 
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za J juega una espada; y el pie, que 
está á ver venir , hace rey y sota, 
y juega la espadilla, d la hace quan-
do le venga b ien , 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. 1.0 Habiéndose ido 
de la sota de oros en el rey de copas 
en lugar de haber fallado ( no vinien
do la Jugada á su mano ) ; y si h u 
biera vuelto la jugada de copas, ha
biendo fallado con el rey ó caballo, 
le obligaba la espadilla, y si ladexa-
ban ( que no haría ) arrastraba , y no 
podia perderla. 

2.0 Era haber fallado con el rey 
d el caballo desde el p r inc ip io , que 
obligaba la espadilla ; éste hubiera 
jugado oros , y el i.0 hubiera hecho 
su rey y vuelto espadas , d el 3.0 h u 
biera hecho sota y r e y , porque es

ta-



r 5 ^ 
taba á ver venir , y volv ía oros ; e l 
Hombre hubiera fallada con el cinco, 
y arrastrando tres veces de seguida, 
hubiera hecho cinco bazas, 

B / Hombre juega en oros , y lo mismo 
en copas. 

Juego 3.0 

E l H o m b r e 
es p i 

2.0 Enc lavado Io M a n o 

Mal. 7 
bast. í 

tnunio 
tnunf 

de e^). cinc 
de. bast 

cinc. V ¿e^ast. 
uat. f eme 

rallo., a espad 

quat 
seis.. 
sota.... de bast. 
sota.... de cop. 

.. á esp. fallo 

quat. 
tres., j 
fallo., á copas. 

L a mano Jugo bastos, el 2.° t o m ó 
c o n ai rey , y el Hombre puso la 

* « v v *J ' J SO-
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sota; el que toca jugar, que es el 2.0 
jugo el rey de copas , el Hombre 
sirvió con la sota , y el mano se fué 
de un basto ; v o l v i ó el 2.0 con el ca
ballo de copas, e l Hombre fallo con 
•el rey , y el mano contrafallo con 
el punto y juega un basto , e i 2 . 0 fa
lla con la sota, y e l Hombre contra-
falla con e l caballo 5 y arrastra de 
bas t i l l o ; e l mano se vá de un basto, 
y el 2.0 pone el cinco de t r i u n f o , y 
con la espada y dos se queda á ver 
venir , y lia de hacer las dos , y se 
pierde este juego puesta. 

Se hubiera ganado si en lugar de 
haber fallado el Hombre con el rey 
á 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 á no estar precisa-

men-
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mente el punto en aquella mano no 
podía perderse de otra manera. 

Esta es una prueba que no todas 
veces lo mas arreglado sale mejor , y 
que algunas jugarretas de algunos prin-
cipiantes suelen saUr grandemente, lo 
que les hace creerse muy grandes 

. maestros ; esto se advierte porque no 
dexen de seguir las reglas generales, 
que son las mas acertadas , aunque 
ta l vez sean excepción. 

E l 
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E l Hombre juega en espadas. 

Juego 4.« 

E l Hombre 
mano. 

Esp. 
mal. f 
seis, v tríunf. 
cinc, f 
quat. I 
tres. J* 
as.. . de oros, 
tres . . de cop. 
siete,. debast. 

a.0 Enclavado. 

triunf. Bast. 
siete. 
dos . , , de oros, 
sota, \ 
tres. y de cop. 
quat. 2 
rey.. \ 
seis.. Vde bast. 
cinc. / 

P i e . 

de triunf. 
rey, 
cab.. 
sota 
rey 
sota, ^deo 
tres 
rey., 
siete 
cab, de bastos. 

^de cop. 

E l Hombre arrastró de espadilla, 
el 2.0 puso el siete, y e l 3.0 el rey 
( l o que le hizo detener los arrastres, 
y fué causa de perder el juego) , jue
ga una copa , e l 2.0 sirve , y el 3.0 
pone su r e y , y juega el caballo de 
bastos pidiendo la baza, esto eŝ ganô  
y la hizo por hallarse el rey en su 

com-
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c o m p a ñ e r o ; juega el rey de oros, los 
otros dos s i rven; y repite el oro, 
falla el Hombre con uno de sus pe
queños , y contra falla al 2.0 con el bas
to ; de suerte que de los otros dos 
triunfos que tiene el pie Jia de fiácer 
u n o ; y el juego perdido puesta. 

Este género de juegos es menesteí 
arriesgarlos desde el p r inc ip io , por
que ya se ven venir perdidós , y se va 
á ver de sacar en dos —árrastreé qua-
tro enemigos de las dos manos; si 
hubiese continuado los arrastres lo 
hubiera ganado; pero' fué á ver sí 
pod ía ponerlos en tres y dos bazas y 
110 lo pudo conseguir ; no hubler^po-' 
dicio ^obseguirlp janias estando los jue
gos como'^estaban , y aun se podia ha
ber perdido; codil lo. 

La, práctica acabara de enseñar las 
inumerables jugadas que se podrán 
hacer ?., según ios casos que ocurran. 
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Del Tresillo 6 Mediator entre tres, 
llamado solitario , fulminante, 

6 refaDor. 

<ste juego se llama solitario por
que se juega en él sin ayuda de compa
ñero , esto es, siempre solo el Hombre. 

Sigue en todo las leyes del Media
tor con tal qual diferencia , que aquí 
se expresarán , y son propias de este 
juego en particular. 

i,a A la baraja ( compuesta para 
el Mediator) se le 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 á, diez 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 
L oros 
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oros se hace juego en los quatro pa
los , añadiendo la espada y basto al 
rey , que en este caso tiene todas las 
preeminencias de malilla; pero no 
siendo t r iunfo , solamente la del rey. 

E n los otros tres palos quedan nue
ve naypes en cada u n o , quando no 
son triunfos , y once quando lo son. 

E n oros , quando no es triunfo, 
siempre es fallado el r e y , por estar 
so lo , y quando es tr iunfo son sola
mente tres, de suerte que con ellos 
y cartas firmes se hacen las entradas 
en el juego. 

E l rey de oros se puede pedir pa
ra el Mediator como uno'de los otros 
reyes, esto es , quando no sea triunfo. 

2 . 0 E l menor juego es Mediator, 
por carecer de entrada , y el otro 
juego es solo , ó solo con bola. L » mar-
no que no hay Mediator d solo, se 
pasa , y vuelve á poner el que es ma
no , como si se hubiera jugado , y así 

su-
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sucesivamente, hasta que alguno ha
ga juego. 

3.0 Á este juego no solo 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 d el doble que 
de favorito : esto hace variar mucho 
los juegos , y que suceda pocas ve
ces el tener que pasar la mano i'm 
jugar ; algunos llaman al fulminante 
refarvor. 

Algunas advertencias para las entra
das en refavor. 

E l que tenga espadilla y mali l la , 
d espadilla y basto sabe fixamente que 
al primer arrastre ha de caer qual-
quiera de los dos que Je faltan ; tam
bién puede suceder que al primer ar
rastre de espadilla (aunque le falte 
nialilla y basto) que caygan ? si se 

L 2 ha-
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hallan repartidos , y algunos suelen 
arriesgarlo , particularmente si son 
mano , y se ven forzados á hacer otro 
juego del que tenian, por habérselo 
pujado; pero es menester que se ha
ga cargo, 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 c o d i l l o ; por esta ra
z ó n es menester al mismo tiempo 
ver si se puede tener entrada por al
g ú n otro palo para continuar sus fir
mes , sino es arriesgarlo mucho. 

Teniendo entrada por los otros tres 
palos puede también ir á Mediator, 
d solo de oros d refavor, sin tener 
ninguno ; porque precisamente han 
de venir á tropezar con él ; pero es 
preciso ser mano, y tener dos en
tradas á lo menos de algunos de los 
palos, porque sacándole la principal 
pueden continuar de aquel mismo pa
lo j y verse precisado á irse de las fir

mes; 
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mes; asimismo pende en la disposi
ción del juego de dar en quien ten
ga los triunfos <;i palo de que se ten
ga la entrada ó al contrario. 

E l que entre de refavor con un 
mate, sea el que fuere, debe car
tear , y nunca arrastrar , á menos que 
no sea en el caso de que penda el ga
narse d perderse , en que estén u n i 
dos 6 separados los otros dos del es
tuche , que entonces se arriesga á sa- ' 
l i r pronto del paso. 

Siendo mano y teniendo una run
fla de firmes, y no se tuviere sino 
un t r iun fo , debe jugarse la runfla pa
ra gastar ios de los otros y dexar la 
de t r iunfo para tener alguna entrada, 
porque puede , si se hallan juntos, 
fallar con el uno , y arrastrar con el 
o t r o , si es superior j y principiar e l 
contrario con una runfia que nunca 
acabe; por eso no hay cosa mas pron
tamente hecha que un juego de re-
• ' " ' fa-
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favor , n i de que se pierdan mas co
dillos si no se aseguran , dexándolo 
lodo á la suerte. 

Tampoco hay palo en que se pue
dan hacer mas fáci lmente las bolas 
que en el de refavor: de suerte que 
de tres , ó quatro bolas que se den 
en una noche, las dos d tres serán 
de refavor. 

Nota. E n 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 están repartidos en
tre quatro , lo estén aquí entre tres. 

Asimismo que estando el rey de 
oros solo es buena salida de contra
r io (quando no va á la mano del 
Hombre ) el salirle por é l , porque 
si pone tr iunfo es contrafallado, y 
si no lo pone es baza y evita la bo
la p r imera , & c . y que las jugadas 

de 
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de uno á otro le pueden perjudicar 
mucho. 

E l Hombre quando no quiere que 
le contrafallen, ó ponga una que no 
la puedan levantar, si tiene bastante 
juego , se descartará de alguna fa l 
sa : es verdad que t ambién da otro 
descarte al contrario. 

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

Otro Tresillo 1 6 Mediator , entre tres. 

Este Mediator es mas sencillo, no 
se atraviesa tanto ; pero tampoco es 
tan d iver t ido : consiste solamente en 
que á la baraja se le quitan , asimis
mo como en el juego antecedente, 
diez naypes; pero es todo el palo de 
oros d 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 demás 
ks mismas reglas que en el antece
dente. 

Otro Tresillo 6 Mediator entre tres. 

A este juego no se le quitan á la 
baraja de Mediator mas de quatro 
naypes, que son los dos seises de oros 
y copas, y los dos trescs de espa
das y bastos. 

Las treinta y seis cartas restantes 
se reparten á doce cada uno en tres 
veces á quatro, ó quatro veces á tres, 
conforme quiera el que d é ; pero de 
ninguna otra manera. 

Se nombra ( s i 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
co ó menos codi l lo . 

Es 
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Ks menester tener presente que hay 

diez triunfos en espadas y bastos, y 
once en oros y copas ; y que quan-
do no son triunfos son ocho los nay-
pes de espadas y bastos, y nueve los 
oros y copas. 

En todo lo demás se juega como 
el Mediator. 

Del Mediator entre dos, 6 Dosillo, 

tLste juego sigue en todo las re
glas del Mediator y del Hombre (por 
tener también monte donde ir á ro
bar) , es bastante insípido ; pero para 
pasar un rato , quando no hay con 
que poder formar otro partido mas 
entretenido , se puede echar mano 
de él . 

Para este juego se quita todo un 
palo (de oros ó de copas), y que
dan treinta naypes, de los quales se 

dan 



dan ocho naypes á cada uno , que
dando un monte d baceta de catorce 
naypes para descartarse de aquellas 
que no le acomoden á su juego. 

Es preciso hacer cinco bazas para 
ganar ; quatro será perdido puesta, 
y tres d menos codi l lo . 

Los once triunfos que hay en es
padas y bastos, y los doce que tie
ne el palo de oros o copas (según 
el que se haya dexado) hallándose 
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 ( h a c i é n d o l o t r i u n f o ) paga
ría una polla por la equivocación; 
pues ademas que no se ha dexado 
ninguno, podr ía hacer titubear al con
t rar ío en su descarte , sin tener pre
sente que se qui td aquel palo , y mas 
o y é n d o l o nombrar. 

N . B. Algunos quitando el palo 
de 
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Ks menester tener presente que hay 

diez triunfos en espadas y bastos, y 
once en oros y copas ; y que quan-
do no son triunfos son ocho los nay-
pes de espadas y bastos, y nueve los 
oros y copas. 

En todo lo demás se juega como 
el Mediator. 

Del Mediator entre dos, 6 Dosillo, 

tLste juego sigue en todo las re
glas del Mediator y del Hombre (por 
tener también monte donde ir á ro
bar) , es bastante insípido ; pero para 
pasar un rato , quando no hay con 
que poder formar otro partido mas 
entretenido , se puede echar mano 
de él . 

Para este juego se quita todo un 
palo (de oros ó de copas), y que
dan treinta naypes, de los quales se 

dan 
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no tiene este juego máciio n i el pa
lo de favorito ; en todo lo demás si
gue sus reglas y leyes, menos en que 
se haga numero determinado de ba
zas para no pagar el c o m p a ñ e r o , por
que en este juego, haga ó n o , pa. 
ga siempre á medias con el entrado. 

Qitadrillo 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 especie de Mediator: 
solamente que se paga c ó m o entra
da i y que no da tanto quándo vuel
ve la carta. 

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

Como siempre se juega sin com-
pa-
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pañero que le ayude al entrado, de 
esto t o m ó el nombre de Solitario. 

En todo lo demás sigue las leyes 
¿el Quadri l lo . 

Qiiadrülo Español, llamado á rey 
forjado. 

<ste juego (que sigue todas ía 
leyes del Quadr i l lo ) solo se diferen
cia en que en el juego de entrada 
no se nombra el r e y , y que el p r i 
mero de estos que salga es el com
pañero; de suerte, que el entrado pa
sa a nombrar el t r i u n f o , sin otro 
requisito: pero tengase presentes las 
reglas d advertencias siguientes. 

1. a E l entrado d Hombre procu
re no hacerlo teniendo r e y , parti
cularmente si no está muy cargado, 
porque puede ser é l mismo su com
pañero , y ser codi l lo . 

2. a E l 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, 
á menos que no se haya ido de al
guna en a lgún descarte ( porque pro
cure ser c o m p a ñ e r o ) , y el que lo 
haga antes de t i empo, paga lo que 
se atraviese. 

3. a L o mejor á este juego para 
entrar es tener caballos, que son los 
que se hacen p r i m e r o , á menos de 
no hallar a lgún rey solo. 

4. a Nadie puede salir jugando su 
rey , aunque esté solo , á menos que 
siendo las ultimas manos, y se ha
l l e con dos d tres reyes , le sea for
zoso salir por alguno ; sino es en es
te caso debe jugar qualquiera otra 
carta, aunque sea arrastrar, d quizá 
i r á sacar otro rey , teniendo él los 
d e m á s , y deseando ser e l compañero . 

5. Todo el que tiene rey procu
ra 
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ra hacer baza por si acaso le toca ser 
compañero, y asi se quitan unos á 
otros las bazas , porque el que no 
tiene rey procura también hacerlas 
para ver de que la pierda el entra
bo; y el Hombre suele dexar á que 
todos hagan á lo menos una baza, 
por si acaso alguno á quien se la qui
tara pudiese ser su c o m p a ñ e r o : bien 
entendido , que lo ha de hacer de 
tal modo, que no perjudique á su 
juego, esto es , yéndose de cartas 
falsas; y así que vea que todos están 
en baza, no dexar á que uno haga 
muchas (como lo pueda impedir) por 
si fuese contrario. 

6.a Todo el que tiene rey procu
ra ser c o m p a ñ e r o ; pero por si no lo 
lo gra , juega de tal modo que pueda 
perjudicar al entrado , y así cada uno 
va á hacer las que puede , sin res
peto á nadie , n i aun del mismo en
trado , hasta que se haya declara

do. 
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mente. 

7.a E l que tuviere buen juego , y 
quisiese ser compañe ro , ha de obser
var de no jugar del palo que se ha
ya jugado dos veces, por no hacer 
salir otro rey primero que el suyo, 
y siempre que se tengan cartas del 
palo de su rey , son las que debe ju
gar : lo primero porque está seguro 
de que salga otro ( á menos que no 
sea uno que tenga tres , y fuese en 
la an tepenúl t ima carta ) : lo segundo 
porque está mas pronto á salir si vuel
ven de aquel palo , en particular el 
Hombre , que observando las jugadas 
conoce el que quiere ser compañe
ro , y si le acomoda ( porque ya tie
ne bazas , d que con é l puede com
poner estuche, y quedarse en él la 
jugada) la repite para ver si cae el rey. 

Por el contrario, el que no quie
re ser compañe ro , porque tiene mal 

jue-
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juego, reserva cartas del palo de 
su rey para que «o salga tan pron
to , y si le toca jugar, siempre lo 
hace de aquel palo que se ha juga
do mas > para hacer salir otro rey 
primero. 

E l entrado es el que suele apurar 
mas que otro alguno los palos, para 
conocer su compañero lo mas pron* 
ío que pueda para su gobierno. 

8- Quando el entrado sale arras
trando , y se conoce tiene buen jue^ 
go, es gusto ver como procuran to
dos los que pueden descartarse de los 
naypes de su rey, para si tocan de 
aquel palo lograr ser compañero; pe
ro el Hombre, que debe estar en las 
jugadas, regularmente va á buscar el 
rey que largo' en los arrastres que hi
zo alguna del estuche , y que después 
?io teniendo mas triunfos se desear-
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ta siempre de tin mismo palo para 
procurar hacer estuches si encuentra 
con él , como sucede regularmente. 

í).a Si en las ultimas bazas salie
sen dos d mas reyes á la vez , el que 
salid primero , según el orden de las 
jugadas, es el compañero. 

10. a Quando ha salido ya el rey 
se pueden jugar los otros reyes, aun
que estén acompañados con otras car
tas , siempre que á cada uno lé aco
mode. 

11. a E l que va solo, es lo mismo 
que en los demás juegos del Quadri-
11o sin diferencia alguna. 

Este es uno de los juegos mas di
vertidos , siendo las mas de las entra
das en tal disposición, que á cada ju* 
gáda hace estar en espectacion, no 
ml9 á los jugadores, sino á los que 
miran, observando de quantas mañas 

se 
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$e valen para ser compañe ros , y co
mo se ven frustradas por ciertas ca
sualidades , que la diversidad de com
binaciones producen. 

Juego del Qiiintillb 6 Cinqueño, 

S e reparten las cartas entre los cin
co jugadores ( después de haber sor
teado los asientos), esto es, ocho á 
cada uno en dos veces, y no de otra 
mánera alguna: para ganar se nece
sitan hacer c in co bazas, quatro e$ 
puesta, y tres o menos codi l lo . 

Sigue en todo las reglas del Qua-
d r i l l o , esto es, no hay mas juegó que 
entrada y solo ; no hay favorito ; la 
espada chilla quando no ha habido 
nadie que haya hecho fuego , y se sue
le jugar á rey forzado. E l c o m p a ñ e 
ro siempre ayuda á pagar, y a ígu-

M a ñas 
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ñas veces se admite la ley de volver 
el rey; no hay pena para el que va 
á bola, de suerte, que qualquiera la 
puede intentar; si la hace se le pa, 
ga, y si no nada: quando chilla la 
espadilla es lo fnismo que si entrara 
voluntariamente. E l pago es distinto 
que en el Quadríllo, 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 dulce, 
que es un tanto de cada uno de los 
contrarios; por cada estuche otro tan
to , contando los tres primeros 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 entre compañeros diez tan-
' ! ."f: \ t ! • . ' ' • tOS 
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tos de cada uno* 

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

Sí pierde paga l o m i s m o ; si h u 
biese algún tanto impar, sea para ga
nancia o para p é r d i d a , es e l entrado 
i tomarlo d satisfacerlo. 

Los demás casos que puedan ócur-* 
rir véanse las reglas del Q í í a d d ü o d 
Mediator. ' 

L 32 
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. Juego del Sehillo. 

S e quitan de la baraja regular del 
j jediatpr . los .seises.• de- oros y copass 
y los treses de espadas y.bastos, y las 
treinta y seis carcas restantes se repar
ten entre ios seis jugadores j dando 
seis naypes á cada l ino. aol 

Es preciso para ganar hacer qua-
tro bazas j tres es puesta, y dos co
d i l l o . 

E n este juego no es menester fiar
se mucho de los reyes , porque re
gularmente se fallan á la primera ju
gada , á menos que no sea mano el 
H o m b r e , y que arrastrando los pue
da libertar. 

Se juega también á rey forzado, y 
á chillar la espadilla ^ el pago se d i -

„ , fe-



ferencia solamente en que hay un j u 
gador mas, y es éste. 

Dos tantos cada uno de mano, uno 
de paso, otro de dulce , uno por los 
estuches (como en e l G i n q u e ñ d ) seis 
por el solo , doce por la bola entre 
compañeros , y diez y ocho por la 
bola, al que vaya solo á los estuches 
y primeras se pagart doble al que va 
SOlo. - :.. ; ,; . •.-< 3J 

E n todo l o demás sigue las reglas 
del Mediator 6 Quadr i l lo . 

E l Zángano* 

E i Quadr i l lov C i n q u e ñ o y Seisi-
11o admite un modo de jugar en que 
pueda entrar á divertirse un jugador 
mas sin alterar el juego , esto es, sin 
que dexe de jugarse entre quatro, cin
co d seis , y este jugador se llama, 

13 



la mano que no juega , Zángano. 
Ya se comprehenderá quando se há 

dicho la mano que no juega lo que 
puede ser^ y es qué el que dá los 
iia.ypes no juega; de suerte que cada 
quatro manos en el Quadri l lo j ¿adá 
cinco en el C i n q u e ñ o , y cada seis eá 
el Seisillo ^ o' lo que se á\cc m la rue
da* todos por su turno dexan de ju
gar la mano que les toca dar/ 

Se llama Z á n g a n o » porque así c o 
mo estos en las colmenas comen sin 
trabajar , á éste sucede que tiene su 
íparte aquella mano , ya pierda» ya ga
ne el H o m b r e , l o que le correspon-

, d e m , 4 é l si jugase y ganase; v . gr. 
si e l Hombre gana^ los contrarios le 
pagan ai zángano (ademas de lo que 
le corresponde al H o m b r e ) todas las 
calidades y el juego, esto es, lo que 
uno dé ellos da al Hombre ? y si es

te 
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te pierde, cueftta con tino mas para 
lo que es el juego y las calidades; pc-
fo lio entra en l o de en medio de la 
mesa > n i en la bola aunque la haya. 

Si hubiese algún tanto de n o n , l o 
pagará el que fuese mano; de suer
te , que el z á n g a n o , aunque cobra 
poco, está seguro de ganar , sin ex
ponerse de ninguna manera á perder. 

Esto se hace pava quando está ya 
formado un par t ido , y llega uno de 
los jugadores un poco mas tarde, q u é 
tenga lugar en la divers ión. 

F I N. 
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de practicar en el jueg^ de en
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las mismas librerías se hallan las 

obras siguientes. 

Colección de Novelas escogidas, 
quatro tomos en 8 ,0 

T o m Jones , d el E x p ó s i t o , quatro 
tomos en 8.° 

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

Tienda de Anteojos Po l í t i cos , fan
tasía M o r a l , un tomo en 8,° 

Elementos de la Ciencia Contra-
danzar í a , un tomo en 8.Q 

L i b r o de Moda d Historia de los 
Currutacos, u n tomo en 8.° 

E l Censor de ios Prenderos d las 
Ferias de M a d r i d , un tomo en 8.° 

Historia del Teatro de ios Griegos, 
un tomo en 8.° \ 


