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INTRODUCCION.

La preferencia que se d4 al juego
del Tresillo sobre todos los juegos,
exige seguramente un tratado don-
de se expliquen sus ‘fundamentos.
Hasta ahora mo hay mada escrito,
que yo sepa, sobre este divertidi-
sifmo juego segun estd en el dia, co-
mo no ‘seaun aprisculo que se pu-
blic el afio pasado de 1825 con'él
titulo de’ Reglas y leyes penales pa-
ra los jugadores del Tresillo. El ob-
jeto que se propone el autor de.es-
te papel, supone ya el conocimien-
1o del juego: y aunque convengo
con €l'en que solo se consigue jugar
bien al Tresillo con la prictica de
jugar y ver jugar; con todo la afi-
cion al Tresillo de' Voltereta, que
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“tanto se ha extendido, de modo qiie
ha hecho olvidar casi todos los jue-
gos de baza, hace desear a los que
no 1o saben jugar, una luz 6 guia,
sin la cual no p_ml]r:i menos de ver-
se embarazado, todo principiante;
y esta ha sido la causa que me ha
movido 4 publicar este pequeiio
irabajo. \

Para su redaccion no quise fiar-
me del tal cual conocimiento que
tengo de este juego: mucho mas
cuando por falta de reglas fijas, que
todavia no ha sancionado el tiem-
po, unico legislador en esta mate-
ria, era preciso tomar un término
medio entre la diyergencia;de opi-
niones. Por esta razon he consulta-
do y oido con la mayor alencion,
el parecer de Tresillistas experimen-
tados, y aun de tertulias enteras;
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y sus respuestas y observaciones,
hablando con ingenuidad, me han
servido de mucho en mis dudas y
perplejidades. Pero no siempre ha-
11é conformes los dictimenes de los
jugadores, y en estos casos he se-
guido el que me ha parvecido mas
fundado, y alguna que otra vezno
me he atrevido a resolver, Sin em-
bargo , no dejaran de originarse du-
das y dificultades sobre lo que yo
he escrito: pero lo mismo sucede-
ria, aunque se tratase este asunto
con la mayor extension en muchos
volumenes. Cada dia se ofrecen du-
das nuevas, combinaciones muy sin-
gulares, jugadas raras, lances ex-
tratios, que hacen imposible la per-
feccion que algunosdesean en este
género de trabajo. Pero me parece
que para formar una idéa regular
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de este juego, y para no empezar
a jugarlo & tientas, para imponer-
se en sus principales reglas, juga-
das, pagos, &ec. y para jugarlo al
principio sin aquella incomodidad
y fastidio, que produce siempre el
no comprender el juego & que uno
quiere diverlirse ; lo cual es todo lo
que desea el que empieza d@ jugar;
es muy bastante el presente trata-
dito, segun asi me lo' han asegu-
rado personas inteligentes ¢ impar-
ciales, que lo han visto. Y si los
jagadores vya instruidos no hallan
en ¢l nada que aprender, a lo me-
nos hallaran algo sobre que discar-
rir y reflexionar. !

Algunos echarin de menos las
leyes penales de este juego. Segura-
mente debian ocupar un lugar prin-
cipal en este escrito;y yo las pon-
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dria de todos modos, si las hubiera:
pero no las hay. Muchos de los de~
fectos, 6 llamense delitos, que se
pueden cometer en el juego del Tre-
sillo, son peculiares:a €l solo: otros
son comunes a todos les juegos; y
no pocos 4 los de espada y basto:
pero en cuanto a las penas, pueden
dger las de todos ellos propias-exclu-
stvamente del Tresillo, exigiéndolo
asi - las diferencias que le separan
tanto de! los demas. Calificar los de-
litos, hacer leyes y sefialar penas a
sus transgresores, mo puede ser
obra mia, sino que debe ser efecto
de una general y constante conven-
cion entre los jugadores, que toda-
via no hay, péro que seguramen-
te habrd con el ‘tiempo. Entre tan-
10, si los jugadores se convienen,

pueden vegir las leyes penales’ que
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contiené el librito de: que hemos -
hablado,! pues bien puede asegu-
rarse;que su autor escribié en' ¢l
asunto' con juicio y.conocimiento:
yseria<de- desear que susileyes se |
adoptasen generalmente. i oo
¢ Poryultimo, en danta diversi==
dad de reglas, leyes, casos; jugadas,
combinaciones, &o. que distinguen
desle juego de los demis; haciéndo=
le tan .divertido -é interesante, es
muy posible que yo-haya padecido
alguna equiyocacion 6 descuidp: pe~
»o los jugadores la podrin corregic
facilmente, y no por eso dejavan de,
hallar los, principiantes en este,
librito ,un  miedio , para .enlerarse,
con, . bastante individualidad de
cuanlo ‘hay que - saber acercadel
[‘C%IHO. 0 ich
Como el Mcr]iator no de}.x de
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usarse todavia bastante ; se han ex-
tendido tambien con la mayor cla-
ridad todas sus reglas y sus leyes,
y cuanto se ha contemplado nece-
sario para jugarlo con conocimien-
to y perfeccion. Porque aunque es
wverdad que ésta solo es hija de la
experiencia que se adquiere con la
préctica; pero tambien lo es que la
-misma practica debe fundarse en el
conocimiento de la teoria del jue-
go. Tgualmente se han puesto las
del Mediator entre tres de diferen-
tes clases, que tambien se' llama
Tresillo: y las del Sextillo o Sei-
sillo , Quintillo, Cuatrillo y Dosillo,
con el Zangane ; todos los cuales,
inclitso eFMediator y el Tresillo de
Voltereta , son diferencias de un so-
lo juego.

En fin nada se ha omitido pa-
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ra que este librito pueda servir de
norma a los que quieran aprender
4 jugar todos los juegos de baza que
se llaman de espada y basto, y se
ausan tanto en las tertulias en nuestra
Espatia. ;Ojala se generaliziran del
todo; y se desterraran para siempre
esos juegos de suerte, que rompen
la sagrada paz de los matrimonios,
ocasionan las ruinas de las fami-
lias, y arrastran 4 los jugadores a co-
meter bajezas y demasias, que las
mas veces reprueba su mismo na-
cimiento y educacion.




ELEMENTOS
DEL TRESILLO DE VOLTERETA.

Este Tresillo, que llamamos de Poltere-
ta para distingnirlo de los demds Media-
‘tores entre tres, es tambien en su esen=-
cia el juego del Mediator , 6 mas bien el
del Hombre, si éste es, segun quieren
algunos, el primer juego de espada y
basto de donde nacieron tcdos los demds
de esta especie. Despues se jugd con al«
gunas diferencias bajo el nombre de Ro-
cambor : y las que se introdujeron ‘en él
posteriormente , le constituyen tal como
se juega en el dia con el titulo de Tresi-
llo de Poltereta, cuya denominacion es -
tomada de una de las suertes del mismo

juego que tiene cierta gracia y particula«
ridad.

ARTICULO PRIMERO, 6 PRIMER TRAMITE.

; Se juega con cuarenta naipes sin ochog
ni nueves. Se reparten entre tres jugado-
res i nueve cartas que hacen veiate y sie-

i
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te. Se deben repartir las cartas precisas
mente de tres en tres. Si hay equivoca
cion en el reparto, 0 s¢ ve algun naipe
4ntes que pueda mediar perjuicio de ter-
cero, que es dntes de haber declarado al-
guno que va jugada, se vuelve 4 dar por
el mismo que did cartas, sin pasar mano
ni otra pena alguna,

Las trece cartas sobrantes hasta las
cuarenta se dejan sobre la mesa, y sirven
para que todos tres jugadores, prmc:plan-
do por el que hace la jugada, y 4 quien
1lamaremos el Hombre, vayan robando
(que asi se llama ) tantos naipes cuantos
quieren sustituir ¢ subrogar en lugar de
los que tienen y no les acomodan. El
monton de dichas trece cartas se llama
Monte 6 Baceta,

ste juego es semejante al Mediator,
pues gana el as de espadas que hace 4 to-
dos palos: despues va la Malilla que en
oros y copas son los sietes, cuando estos
pulos son triunfos; y en espadas y bastos
los doses: luego vi el basto que hace 4
todos los pales: despues en oros y copas
vd el as respectivo, que se llama punto;
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pero en bastos y espadas no hay punto:
luego siguen los reyes, caballos &e.

En este juego hay la regla de ores y
copas las mas pocas; espadas y bastos
los mas altos, ni mas ni menos que en
el Mediator.

En los pales que no son triunfos, el
mayor naipe es el rey; luego sigue caba-
llo , sota, el punto en oros y copas &e.,
como en el Mediator.

Tambien sc juega entre cuatro , que=~
ddndose sin naipes el que los reparte, y
sin Jugar aquella mano, por lo que se le
puede lHamar Zingano ¢ Alcalde; bien
que en cobrar ¢ pagar, segun el Hombre
saque O pierda su jugada, estd el que dd
los naipes 4 ganar 6 perder los mismos
tantos que los demss jugadores, cuya con-
tribucion tiene comunmente el nombre de
condiciones ¢ confites, y de esto se trata=
rd despues.

Tambien segun la voluntad 6 castums
bre de algunas tertulias, suele suceder lo
contrario; esto es, que el que durattasentre
cuatro, como quemnd juepa y nlo puede ga~
nar, no pierda ni pague las condiciones.

*
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ARTICULO 1T

Repartidas las cartas, dice el mano,
¢ sea el que estd 4 la derecha del que las

ha repartido , paso , si tiene mal juego, ¢ ;

si aun teniéndolo bueno se teme perder
lIa jugada; para lo cual sustancialmente
deben gebernar poco mas 6 menos las
mismas ragones gue en el Mediator.

Si el mano tiene buen juego, & se
atreve d esperar mejorarlo con el robo,
dice juego 6 entro, 6 tengo una jugada,

que son expresiones sinénimas en este

juego , y todas ellas equivalentes 4 una
apuesta 6 empeiio en que se pone de ga-
nar su jugada.

Despues de hablar el mano, sigue
el de su derecha diciendo, paso, 6 jue
go, conforme le parezca.

Por fin habla el postre en los mis-
mos términos, y de aqui resulta quedar
conformes en que uno se obliga 4 ganar,}
y los otros dos en unirse contra aquel p-l‘
ra hacerle perder.

Si es el mano el que se obliga con
la palabra ¢ expresion de que juega, e

|
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corresponde la preferencia; y asi tame
bien el segundo jugador es Pref‘erido al
\iltimo: pere se admite mejora del se-
gundo y tercer Jugador cuando les aco-
mode ir 4 favor, 6 jugar Voltereta, ¢ en-~
trar de Solo; que es decir, el Favor, la
Voltereta y el Solo hacen nula la oferta
de jugada sencilla, y ganan la preferen-
cia; ast como en jugada igual es preferi-
do el mano: pero debe advertirse gue pa-
ra no manifestar de pronto cudl es la tal
mejora, debe decirse sccamente miejor,
reservando para despues el expresar si la
mejora es Favor, Voltereta 6 Solo: y asi
tambien el que dntes habia pedide la ju-
gada, y oye que otro mejora, puede decir
mejor si le acomoda, siendo el resnltado
de estas réplicas preferir el que es mano
en juego igual, y preferir el segundo ¢ el
postre que hace mayor mejora.
Despues se explicard lo que son di«
chas mejoras 6 indicaciones técnicas de
Favor, Voltereta y Solo.

ARTIiCcULO IIL

Suponiendo que valga una jugada pos.



(6) I

nn haberse mejorado, estd el jugador (6
digamos el Hombre) en caso de descar-
tarse y robar el nimero de cartas que le
acomoda,

Para ello escoge palo que ha de ser-
vir de triunfo en aquella mano , y mani-
fiesta cudl es d los jugadores : despues se
desprende de las cartas blancas que no
sean de palo del triunfo que ha elegido,
y se descarta igualmente de algunas car-
tas negras ¢ figuras segun sus cdlculos; lo
comun es quedarse no mas que con re=-
yes, si los tiene, y con los triunfos.

Otras tantas cartas como deja tiene
que tomar ¢ robar,sin ver cudles sonm,
de la baceta 6 monte de los trece naipes
sobrantes , debiendo ser precisamente de
las primeras que haya en el monte, to-
mdndolas por el reverso, sin ver cuiles

—r

sean hasta que las ha tomado ;. y sea fa=

vorable 6 adverso el rcbo, con aquellos
nueve naipes que le quedan, y es el mis¢

mo niimero que desde el principio, tiene i '

(ue aventurarse, :
Despues de robar el que hace la juga=
da, entran los otros dos jugadores en cons
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venio, pero sin verse las cartas, y el que
tiene ¢ crée que tiene mejor juego; es de-
cir, mas proporcion de perjudicar al que
lleva la jugada es el que va al robo. Es-
te convenio es ficil, expedito y nada pe-
sado, y se reduce 4 lo siguiente:

El jugador que se halla &' 14 derecha
del que lleva la jugada, sea d nosea mano,
determina por si sole su voluntad. Si tie-
ne buen juego no habla ni hace mas que
descartarse y robar el nimero de naipes
qué le acotnoda : pero si tiene peor juego,
6 aun teniéndolo buena), quiere renunciar
su detecho, lo que no pocas veces suce-
de par conveniencia y cileulo, debe ha-
cex 4 'su compafiero la invitacion con po-
cas palabras y guie no denoten sut objetos
por ejemplo pronunciando oros si ese pa=
lo'esel triunfo. Entdnces el compatiero si

tiene Juego , Se'descarta y roba el mime-
ro de ‘naipes que ‘le acomoda, sin decir
cesa' ‘dlguna : pero si no tiene juego, ¢
teniéndole no le conviene aceptar, res-
ponde 4 su companem de la'propia ma-
nera, por ejemplo si copas’ son trmn{‘os, -
vepite la voz copas.
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Este es el rigor del juego entre inte«
figentes , aunque en tertulias de mucha
confianza , y cuando median respetos de
personages ¢ atenciones del bello sexo,
‘suele haber sobre esto bastante condes-
cendencia , hasta el extremo de pregun-.
tarse miituamente, y acordar claramente
entre los dos quicn es el que ha de ir &
robar dntes : pero estas relajaciones no
son del juego, y si mas bien contra ley,
del juego , por lo que deben evitarse. . ',

Por supuesto que el tomar estos nai-,
pes ha de ser, como se ha dicho arriba,,
con respecto al Hombre , sin ver ni es-
coger , y precisamente de los que quedan,
encima de la baceta. Tambien se deja co~
nocer que quien va al robo ; esto es, el,
que roba el primero despues del Hom-,
bre, se debe descartar de todos los nai-;
pes que no sean triunfos 6 reyes, y-al=:
guna vez conviene deshacerse de un rey
8i estd muy cargado, y puede presunurse
que serd fallado. 3

Descartado el que vaal robo, si to-.
davia quedan algunos naipes en la baces
ta, se cuentan los que som,y sin verlos,
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cambia por ellos otros tantos el jugador
que ha quedado para descartarse y robar
el dltimo. Esto se entiende si le acomo-
da ; pues el cambiar todos los naipes so~
brantes, 6 algunos ¢ ninguno, es arbi-
trario en cada uno de los jugadores como
el descartarse. :

En el descarte de los dos compaiie-
ros se atiende 4 quedarse con algun fa-
llo ; en cuya consideracion, como. en la
de que 4 veces, aunque pocas, se hacen
firmes las sotas acompafiadas de un rei,
que se llama rei ensotado, procede cada,
cual 4 su descarte con €l riesgo de tomar,
cartas peores que las que deja, -

Sin embargo de las luces ¢ reglas,
que se pueden tomar deilo dicho, para
hacer con probabilidad un buen desearte
y cambio.de naipes, debe advertirse que
el Hombre tiene poco que pensar exf ello,
pues en queddndose comn los triunfos. y
reyes.no puede hacer otra cosa, y noide-
be hacer. caso de caballos ni de otra cars,
ta alguna : mas sus contrarios ambos. de=
ben reflexionar mucho para ir ¢ no ir al
robo, y el iiltimo mas todavia para ir=.
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se’ 'de unas ¢ de otras cartas.

Para ir 6 no ir al robo, supuesto que
ya el Hombre ha de haber declarado el
triunfo , y que probablemente ha de te-
- mer muchos naipes de aquel palo y algu-
no mas que robase, conviene 'd 'sus con-
trarios hacerse cargo de la mayor ¢ me-
nor esperanza de robar triunfos en las
primeras ¢ ‘supériores cartas 'del monte;
¥ como'es muy probable y lo mas comun
tomar cartas pevres que las que se dejan, '
debe fenunciaral robo el que‘tenga por
casualidad muchos naipes del friunfo, por=
que ‘segnramente ' quedardn Pocos en la
baceta, y no es‘presumible la fortina de
que estén en las pocas cartas e ‘puede
cambiat el jugader) gue téniends muchos’
triunfos y slghtéino puede descartarse
de‘intchas) Péréso con buen'fuego’, te-
miendo’ empeoratlo ; se' suelé fétiunciar
alrobe | y'se hate mejor suerte; porque
canibiando ‘el otro ‘campaniere tollis los
wiipes que necesita L queda‘eligite renun-
18l ‘robo en‘uititad de- aprivetharse
dé Ids pocos naipdssobrantés’ d e algu-"
noide ellos' pard firoporcionarse ui fullo *
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gue es apreciabilisimo en este ]uego y
suele valer mas que el robo de dos triun-
fos. Por el contrario, el que tiene pocos
triunfos, y con especialidad si son gran-
des, debe ir al robo, pues como tiene que
cambiar muchas cartas espera aventajar.
En esta parte se suele experimentar el
genio mas que la destreza de los jogado-
res, porque el interesillo y avidéz de al-
gunos les mueve A robar siempre que les
toca, y 4 no renunciar-jamds su derecho,
con lo que no solamente descompunen el
juego suyo y ageno, sf que tambien ofen~ '
den y disgustan 4 los demis.

Estas observaciones, ¢ lleimense Te=
glas; son para decidirse 4 ir ¢ no dir'al
robo- de las primeras cartas del moute,
y asi convienen 4 los:dos jugadores com-
paieros : mas el queno vd al robo, yse
queda: 4 tomar las cartas que le dejan,
tiene quediscurrir algima cosa mas ; pues
habiendd cambiadd el otvo-ni mas ni mé-
nos que el Hlombre cuantos naipes ha que~
rido, sin necesidad de mas refléxion que
la de quedarse con- los triunfos y los re-
yes, resulta que al iiltimo jugador le que=
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da un nimero de naipes mayor ¢ menor
rarisima vez igual al de los que €l quisie~
ra cambiar, y casi siempre escaso: de mo-
do que algunas veces conviene no hacer
cambio , y para hacetlo, el objeto ha de
ser proporcionarse un fallo, lo cual aun=
que sujeto 4 la ventura puede obtenerse
por fruto dela consideracion siguiente en
que consiste mas de cuatro veces el éxito
de la mano.

Es muy comun tener bastantes naipes
de dos palos, y una sola carta de otro, y
dos naipes de otro. En estos casos es muy
buen cdlculo no ir al robo ; perque si re-
sultasen sobrantes cuatro cartas, 6 tres,
6 dos ; 6 una, estdn los descartes 4 pro-
posito para dos fallos 6 para uno ; de
modo que en lugar de encontrarse sujeto
4 la baceta , se encuentra dueiio y segu-
ro de: aprovechar cualquier mimero de
naipes que la baceta le presente: pero
cuando no haya la referida combinacion
de un naipe solo y dos, y no venga ca-
bal el mimero de naipes sobrantes con
los:de su descarte, se debe descartar del
palo que tenga mas naipes y mayores, ¢
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de que pneda quedarse con el rei solo;
porque siendo probable robar del palo
que menos cartas tieneen su mano, y
mas posible lograr fallo ¢ rei solo el
palo que mas tiene, nada aventura su-
puesto su mal juego, en que le salga car~
ta del palo que deja, ni en que el robo
sea de los que tiene dos ¢ mas naipes, y
solo puede aventajar por casualidad.

Si el que no ha ido al robo tiene al-
gun fallo, hard bien en quedarse como
estd, y no cambiar carta alguna: esto se
entiende si quedan dos 6 tres, pues si
quedan mas, hard mal en privarse de la
ventaja que le ofrece la posibilidad de que
sean triunfos.

-ARTICULO 1IV.

Concluidos estos tres trdmites ante<
cedentes del juego , 4 saber; la reparti-
cion de cartas, la declaracion de la juga-
da, y la operacion del robo, se empieza
d jugar por el mano.

Antes de seguir 4 los demas trémites
de este juego, se debe hacer la explica-
cion del Favor , Voltereta y Solo,
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Fuavor. Esta palabra quiere decir el
palo privilegiado por consentimiento und-
nime , para que sea preferente 4 los de~
més palos en servir de triunfo, y hacer
callar per consigniente Ia jugada € otro
palo, como tambien segun se hayan con~
venido los jugadores para que se cobren
todas las condiciones en doble cantidad
la mino que aquel palo fuese triunfo. Es
muy poco usado el sefialar Favor en este
juego, 'y lo mas comun jugar sin él. Coan~
do en una tertulia no se tiene sentado y
establecido para siempre que haya ¢ no
haya Favor, se hace este pacto al tiempo
de sentarse los jugadores 4 la mesa.

Vaoltereta ., es la suerte i ecurrencia
que se mira con mas interés de curiosidad
en este juego, aungue no es la que mas
vale: Aun los jugadores contrarios, cuan-
do se divierten por mero entretenimiento
sin el dosiade ganar, se alegran en cier-
to modo de que salga airoso el que se
aventurs 4 la Voltereta.

Cuando hay buen j juego aplicable 4

todos los palos, 6 por mejor decir 4 cual-
quier palo , de modo que no se quiere de«
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jar de hacer jugada , ¢ lldmese entrada,
pero que sin embargo no hay bastante
juego para ir solo sin algun auxilio que
ge espera del robo, y al mismo tiempo
se duda cndl de los palos convendrd me-
jot 5 es el caso de la Veoltereta, que se re-
duce 4 volver ¢ voltear la carta que estd
encima del monte, y que vista indica el
palo que hade ser triunfo en aquella mano.

La eventualidad 4 que se expoue el
jugador con la Voltereta se premia con
_ dos tantos mas que le paga cada uno de
los otros dos ¢ tres jugadores, si tiene la
fortuna de ganar la jugada ; y si la pier-
de, sea de puesta ¢ de codillo, les paga
dos tantos d cada uno. :

Solo, guiere decic que el jugador al
pronunciar esta palabra secompromete 4
ganar la jugada sin avxilio del robo: va«
le regnlarmente ocho tantos ademds de
los cinco de la jugada ordinaria, estuches,
y primeras que hubiere ; pero esto es con=-
vencional. ]

El 6rden de preferencia en las juga-
das 6 voces que las significan, es el si<
gulente : ;
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Juego: Favor: Voltereta: Solo: So.
1o de Favor. Cada una de estas hace ca«
llar 4 las antecedentes.

Volvamos ¢ la relacion histérica del
juego.

El mano juega un naipe ( para cuya
jugada 6 salida despues se pondrdn reglas),
y por su derecha j juegan los demds po-
niendo carta del mismo palo sila tienen
(1o que se llama servir), y el que no tie~

_ ne carta del palo es ltbre en fallar 6 no

fallar ; esto es, en echar ¢ no carta del
palo que es triunfo, y que gana como en
todos los juegos de esta especie.

De las tres cartas puestas en mesa
por los tres jugadores se compone una
baza que recoge hdcia su lado el que con
trinnfo 6 con naipe mayor gané de entre
los tres,

Este que gand la primer baza, juega
carta el primero para la baza siguiente,
y los demds le sirven, fallan con triunfo,
6 le dejan hacer poniendo cartas blancas.

Asi se sigue hasta concluir las nueve
bazas, pero con las tres advertenc:ai si= »
guientes ;
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32 Que 4 la tercera baza y dntes de
que se ponga naipe en mesa para la cuar-
ta, puede el jugador rendirse ,. y dntes si
quiere; pero no despues de ver la carta
en mesa para la baza cuarta; sobre cuya
rendicion se dird mas en el articulo g?

22 Que cualquiera de los jugadores
tiene libertad de ver y examinar todas
las bazas y naipes que han salido, y esto
cuantas veces le acomode.

3% Que en este juego puede conside-
rarse como ley el colocar cruzadas las ba-
zas que cada uno va ganando, porque se
evita molestia; siendo de la mayor impor-
tancia 4 cada momento la revista del mi-
mero de bazas que va sentando cada juga-
dor, lo que suele ser indiferente en otros
juegos en que no hay las particularidades
del Tresillo, para dejar por-ejemplo una
baza que pudiera ganarse, y conviene per-
derla, 6 para convertirse, como 4 veces
acontece, de contrario en compaiiero del
Hombre.

ARTICULO V.

El que lleva la jugada, sea sencilla,
2
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de Favor, de Voltereta, ¢ de Solo, tiena
Ia obligacion ordinaria ¢ comun de ha-
cer 4 ganar cinco bazas.

Si hace cuatro, ordinariamente es
perdida.

Extraordinariamente se gana la ju-
gada con cuatro bazas, 6 sea sacarla por
cuatro , que es como se usa explicar esta
suerte : y se saca por cuatro, cuando
por casualidad 6 por destreza y acierto
del que lleva la jugada, 6 por falta de
tino 6 impericia de alguno de los otros
dos, se viene 4 combinar el juego de tal
modo que uno de los jugadores haga dos
bazas , otro tres, y el que lleva la juga- |
da gane cuatro: y como esta combina~ ||
cion, aunque no regular ni ordinaria, |
es algo frecuente, resulta verdadera la h
proposicion de que en el Tresillo se vd
4 quien mas bazas haga.

Cuando el que lleva la jugada no hace |
mas que cuatro bazas, y otro de sus con=
trarios hace otras cuatro, es jugada perdi-
da, y se llama puesta, que le cuesta po=
ner en un platillo 6 fondo tantas fichas
como en €l hay, y ademds quince fichas ¢
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fantos , si se ]uega entre tres ; y vemte, si
son cuatro los‘jugadores.

Ctiando hace tres bazas el que lleva
la Jugada » Yy otras tres cada uno de los
otros , pierde aquél, y se dice puesta de
tres, que le cuesta lo. mismo que se ha
dicho en el pdrrafo anterior.

~ Cuando hace tres bazas el que lleva
Ia jugada, y otro hace cuatrd, cinco ¢
las seis restantes , pierde’ aquel y se lla-
ma codillo, que le cuesta pagar al que
se lo hizo perder , ¢ sea al que le did el
codillo , tantas fichas como pondria en
el platillo si "hubiera sido puesta, que’
siempre son cinco mas de las que cobraria
ganando la jugada, cuya particularidad
extrafia es muy notable en este juego.

As{ en el Solo como en la jugada
simple y en la de Voltereta, leva el
Hombre codillo con cuatro bazas, cuan-
do las otras cinco se reéunenen uno de
los contrarios ; y es puesta ‘coando los
dos contrarios hacen cuatro'bazas cada
uno, y el Homhre una sola., :

Las pérdidas y ganancias se pagan y

t:obran al fin de eada mano. Son tan di-
*



(z20)
ferentes y complicadas ,que merecen ex-
plicarse despues , como articulo separado
por la necesidad de bastante larga expli-
cacion. Gt : -
ARTiCULO VI
“ Pérdidas y ganancias.

! § I2

La primera pérdida ¢ ganancia es lo

¢ue haya en el platillo.

 Para este fin generalmente no se jue-
ga con monedas, y ya sea subido ya sea
bajo_el tanto, se suele usar de fichas:
para lo cual hay razones de conveniens
cia y de politica ¢ bien parecer, que no
tendrian igoal influjo en otros juegos,
como Mediator y Revesino, en los que
es mas general el uso de-monedas , i
de fichas.

Entre otros motivos que puede ha-
ber para usarlas casi siempre al Tresillo
son estos dos.

El valor arbitrario de las fichas, su-
puesto que necesariamente se cuentan
muchas casi todas las manos, es mas
expedito que el de las monedas; y su-

~~
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puesto ta mbien que sobre el nimero cin:
co , como sobre una rafz ¢ fundamento,
se multiplica la mayor 6 la mas gruess
parte de las pérdidas y ganancias , son
1as fichas y no las monedas suscepti~
bles de un valor de cinco, diez, vein+
te, &ec. ; TS

Siendo este juego esencialmente de
mucha traviesa, ¢ de la especie de los
que causan grandes pérdidas y ganan-
cias, es muy comun entre gentes finas,
aunque tengan posibles, poner el tanto
demasiadamente infimo , para que se
atraviese poca‘pérdida 6 ganancia; y con
el manejo-limpio y curioso de las fichas,
no solamente se evita tomar todas lag
‘manos un puilade de monedas que en+
‘'sucian, 'si que tambien se cubre y coho=
nesta 14’ razonable cortedad del tanto 4
cuarto, 4 ochavo, 4 maravedi, y 4 me-
nos que se suele y puede jugar, hasta va=
ler'un cuarto diez ¢ doce fichas 6 tantos.

§ II.

El que di cartas pone siempre el -
platillo & su derecha, y en €l cinco tan-
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tos & fichas; Cuando todos pasan, tame
lneu pasa la baraja, y el que la reparte
_pone otros cinco tantos , de manera que
el plato siempre. va en aumento, hasta
que se saque todo, en algnna jugada Kl
que pierde la _]ugada si es puesta, pone
tantas fichas como ha} en el platillo, y
ademds guince., si juegan tres: personas;
y veinte si son cuatro los jugadores; de
forma, que una puesta sencilla entre tres
jugadores, contando con cinco fichas ¢
tantos que habia en el plato, y con otras
cinco que pone el que di cartas 4 la si-
guiente , hacen treinta. Este es el mime-
_ro de fichas que se pierden ¢ ganan en
dicha mano siguiente.

. Cuando es_caodillo paga el que lo
perdié al que lo _ha ganado la misma
cantidad que habria de poner en el pla-
to; y asi éste queda con las fichas que
‘habia, y con otras cinco que pone el que
dd las cartas: y este es el fondo que para
perder 6 ganar, resulta £ la siguiente
mano. :
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§. TIL

Si se gana por el que hace Ia juga~
da, no quedan fichas en el platillo , por-
que €l toma todas las que hay. Solamente
las cinco que pone siempre el repartidor
de la baraja son las que hay de nuevo
para la siguiente.

Ademds del plato, gana el que saca
su jugada los dulces 6 confites, de que se
hablard luego. :

Si por una, dos ¢ mas puestas, ¢
por pasar todos los jugadores y acrecen-
tarse cada mano los cinco tantos del que
reparte los naipes, llegan 4 reunirse
muchos tantos en el pozo 6 platillo, to-"
do cuanto en €l haya 'es objeto de la
gananeia 6 pérdida de la mano siguiente.

Este acrecentamiento desde cinco 4
veinte y' cinco 6 treinta tantos en el pla-
to; desde veinte y cinco ¢ treinta d se-
senta y cinco.6 4 ochenta fichas, se ve-
rifica. sin mas que perderse dos jugadas
seguidas puestas y no codillos.

Para contar ficil y prontamente estas
puestas tan crecidas como frecnentes, se
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suele dar 4 las fichas valor de uno, de
cinco , de diez, de veinte, &c. 6 se usa
solo de dos clases de" fichas que valgan

uno y diez.
§. IV.

Con el objeto de minorar la traviesa,
y de que no se lleve un jugador en'una
sola mano mas centenares de fichas que
otro pudiera sacar en veinte'manes, ¢ en
toda la noche, suelen convenirse en que
llegando d cientoy si hay puesta de otras
tantas se aparten', y si voelve 4 haber
puestas , lo: propio, hasta que algun ju-
gador saque las ciento, y despues se po-
nen en el platillo las otras ciento. Estas
separaciones se llaman ' puestas reserva-
das , como que se reservan para jugadas
poslermres y ‘Do acrecientan la pérdida
6 ganancia, ya demasiada , que habia en
el platillo : 'mas aunque se vayan dejan-
do una ¢ muchias reservadas, no por eso
deja de irse acrecentando el pla to con los
cinco tantos: que pone siempre el repar-
tidor de los naipes;

Ea  algunas tertulias no se espera
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que lleguen las puestas d cien tantos para
reservarlas, y se hace desde luego con
las segundas puestas 6 puestas dobles que
son las que recaen sobre otras; y como’
cualquiera puesta sencilla cuesta lo me-
nos veinte 6 veinte y cinco tantos, y con
cinco que habia en el plato cuando me-
nos, y otras cinco diez ¢ mas que desde
nna 4 otra puesta van contribuyendo los
jugadores que 'dan las ‘cartas, componen
del treinta 4 cuarenta tantos los que se
hallan en fondo para la puesta segunda,
¥ ¢ésta cuesta ademds los quince ¢ veinte
tantos', que lléga ‘entre todo 4 cincuenta,
pocos 'menos ; 6 muchos mas, no deja dé
ser edmodo reservarla para que la'travie-
sa de Ia puesta § sacada siguiente sea me-
nor. Lo que es ley general y fundada en
tdzon, es que el reservar 6 no una pues-
ta, esté en el libre arbitrio del jugador
que la‘haya- perdido, porque ademis de
ser duefio de la accion, es acreedor 4 ser
complicido don un ‘gusto ¢ antejo’ que 4
nadie ‘perjudica, pudiendo asegurarse de
no perderla quien no sea ligero en jugar
la siguiente. Tambien es ley que reser=
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vada una puesta, sean reservadas igual-
mente las siguientes hasta sacarse todas
una por una;y que al irlas poniendo en
el platillo por su turno, sea éste, no por
el drden de su antigiiedad, y si precisa-
mente por el de su mayor cantidad , que-
dando para el fin la mas pequeda; sen-
tindose por escrito si fuesen muchas para
no equivocarse ni gravar la memoria, y
dejdndolas, pendientes para otro dia, si
dntes de acabarse la tertulia no se hubie-'
sen podido sacar todas.

Debe advertirse que quien pierde
cuando juega sobre una puesta de las que
habian guedado reservadas, no anade 4
la pérdida de tantos que halla en el pla-
to la otra pérdida de cinco tantos por ca-
da jugador ; y por la inversa cuando se.
saca alguna reservada, tampoco se co=
bran los cinco tantos de ganancia aceeso-
ria que luego se explicardn : paga si el
Hombre 6 cobra las demds condiciones 6
calidades que haya ganado por Voltere~
ta, Solo, estuches, bola 6 primeras.
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§. V.

Ademds de la ganancia del platillo
cobra el que hace la jugada cinco tantos
de cada jugador . y dos mas si la jugada
es Voltereta, y segun' se convenga vale
el estuche, pero lo regular es el estuche
de espada, malilla y basto, tres tantos, y
si hay ademds otro estuche 6 estuches; es
decir, otra 1 otras cartas de triunfo, si-
guientes en su valor al basto, ya se paga
por cada una.un tanto contando asi: por
espada, malilla, basto y punto, cpatro
tantos ; y asi de los /demds.

Si el que lleva la jugada gana sus
einco bazas dntes que otro haya hecho
una, gana un tanto de primeras.

Si se juega por convenie can palo se-
flalado de Favor, y se pacta pago doble
de condiciones, se aplica este aumento
4 los cinco tantas regulares de la entrada,
d las primeras, « la Voltereta, y 4 los
estuches.en. sus casos.

§. VI
La jugada de Solo ticne el premio
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que se conviene, y regularmente es de
ocho tantos por cada jugador sobre los
cinco de la entrada regular; de modo que
son trece tantos los que paga ¢ cobra ca-
da jugador al que va solo, segun lo sa-
que ¢ lo pierda. Ya se ha dicho que el
Sole como cualquiera jugada puede sacar-
se por cinco, y tambien por cuatro bazas,
y ahora se ailade , que no puede rendir-
se el que va solo ni se admite defensa.
Cobra él solo por supuesto las demsds
condiciones que haya, y en su caso las

paga.
§. VIL

» Lia‘bola vale tréinta tantos de cada
jogador, con'mas la Voltereta y estuches
en su caso, y los ocho del Solo si lo*fué;
y lopropio se paga cuando1a bola se pier-
dé; pero no se cobran'ni” pagan prime-
ras ni los cinco tantos ordinarios. ‘Ad-
viértase que la bola se puede ‘pedir des-
de el principio, y. especialmente-'al tener
las cinco bazas sentadas : pero sin hablar
se entiende pedida en el hecho de poner
carta en'mesa para la sexta baga, y ‘des-
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de entdnces el juego ya se saque ¢ se
ierda es-eomo bola. Tanibien es de ad-
vertix que sacada la puesta y ganadas pri-
meras, estuches, Solo y demds que hu-
biese, ya no se pierden aunque la bola
resultase perdida. '
Tanto el Solo como la bola, partici-
pan .del pago doble cuando son 4 Favyor,
y se ha pactado que se pague asi.

§. VIIL

Las condiciones, se llaman tambien
confites y dulces, y ya van explicadas,
pero aqui se citardn reunidas; 4 saber:
dos tantos la Voltereta: cinco tantos por
cada uno de los tres 6 cuatro jugadores
enjugada ordinaria: ocho tantos mas por
eada jugador en el Solo: treinta tantos la
bola: un tanto por cada jugador las pri-
meras : otro por cada estuche cuando lo
hay ; y doble .todo esto en la mano que
se juegue Favor, si se ha pactado.
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ARTICULO YVII.

REGCLAS PARA LAS ENTRADAS.

§. I°

Para entrar Foltereta.

Es suerte muy expuesta, y que solo
frecuentan los inexpertos, por Ia espe-
ranza del robe; pero poco ejercitada por
jugadores diestros , especialmente cuando
hay mucho fondo en el plato. Solo pue-
de irse ligera, por probar una vez cam-
bio de suerte , en ocasion que haya fon-
do sencillo, despues de estar cansado el
Jugador de pasar por gran rato. Fuera de
este caso para ir Voltereta debe contarse
con tres bazas en mano seguras, y con
otra probable 6 muy posible en todos pa-
los ; porque no se sabe cudl se volteard,
teniendo por posibles, y nada mas, los
triunfos chicos bien acompaiiados , y por
probables los reyes, bien que pueda vol
tearse del palo de algun rey, en cuyocs
so varia mucho la probabilidad ¢ posibi-
lidad del mismo y de las otras bazas con
que se cuenta, Aun cuando no se tepngan
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mas que dos bazas seguras, si éstas son
las cuatro malillas con Ia espada, puede

aun debe irse Voltereta, porque las dos
de estuche mayor hacen posibles ¢ pro-
bables, y poco menos que seguras, otras
cartas.

Por supuesto que se debe contar para
estos cdlculos con un triunfo mas de los
que se tienen en la mano, pues la Volte-
reta de algun palo ha de ser, y ayuda 4
los demds naipes que hubiere en cual-
quiera de los palos.

Habiendo en mano todas cuatro ma-
lillas, aun sin la espada, podrd confiarse
en la Voltereta segun las cartas que las
acompaiian, y contando con el triunfo de
la Voltereta y alguna cosa mas que se po-
drd robar ; pero no deja de ser algo ar-
riesgada la Voltereta, cuando 4 las cua-
tro malillas no se tienen reunidos algu~
nos naipes altos de todos cuatro palos.

Tambien puede aventurarse la Vol-
tereta cuando 4 tres palos hay juego para
las tres bazas seguras y una probable;
pues no parece temible, aunque no pocas
veces se experimenta la mala suerte de
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yoltearse el otro palo. Por regla geners,
es menos arriesgada la Voltereta cuando
se van 4 robar muchos naipes, que cuan-
do son pocos los que se tienen que cam.
biar , porque entre muchos pueden venir
algunos triunfos.

-

Decbe contarse en una palabra con

que el robo producird regularmente una
baza y no mas, aunque la suerte puede
ser mas favorable, y tambien tan adver-
sa que no se robe mas que el triunfo de
la Voltereta, y ese pequefio.

Lo mas regular es que se roben dos
triunfos, 4 saber: la carta volteada y
otra del mismo palo.

No hay que fiarse en el basto come
no le acompaiien en la mano las cuoatro
malillas 6 4 lo menos tres.

El mano que puede aprovecharse de
la salida, y mas si ee promete destriun-
far, y el poStre que estd 4 ver venir la
jugada , pueden animarse con algo menos
de juego que el enclavado entre los dos:
porque éste suele quedar chasqueado an-
dando las bazas alternativamente entre el
postre y el mano, descartdndose y pro-
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Pgrcionéndase contrafallos, con que hacer
perder buenos juegos al que tienen en
medio.

§ IL

Reglas para entrada ordinaria.

Las que van puestss para la Volte-
reta son aplicables d las demds jugadas,
con diferencia de que éslas deben irse mas
seguras, porque no hay la certeza de’
encontrar triunfo alguno ; y as{ mas va-
le dejar de jugar que exponerse & perder
cuando no hay cuatro bazas seguras: pues
4 palo escogido no se debe esperar del
robo una baza 6 dos triunfos como en la
Voltereta, y solo deja la prudencia espe-
rar del cambio algun fallo (i otro auxilio -
equivalente 4 media baza ¢ baza pro-
bable: bien que la suerte salga como
acierte,

§ ITL
Para entrar de Solo.

Como en el Solo no hay robo de
que pueda esperarse algun auxilio, debe
el buen jugador tener 4 todo evento sc-

3
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guras cuatro bazas , y aunque por cuatro
puede sacarse, como tambien con cua-
tro puede ser puesta y codillo, debe so-
bre las cuatro indadables tener dos muy
probables cuando menos.

§. IV.
Regla general.

Quien al Tresillo quiera ganar, no
se canse de pasar.

ARTICULO VIIL

Reglas para la primera y demds salidas
y jugadas del Hombre y de sus

contrarios.

Pudiendo el Hombre destriunfar no
hay dificultad , y se juega como ordina-
riamente al Mediator ; pero acontece ra-
ras veces: y asi lo mas comun es salir el
Hombre adelantando, reyes, y despues
por cualquier carta falla del palo en que
presume dar entrada al jugador de su ma-
no derecha para no quedarse enclavado,
y expuesto 4 un fallo 6 contrafallo; ¢
descarte de los contrarics,
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Esto es para las primeras hazas; pe-
ro en las ailtimas debe quedarse con fe-
naza, que es, con un trianfo grande y
otro algo menor, por siviendo venir ha=
ce las dos.

Cada jugador debe desear que haga
¢l de su derecha, por la misma razon de
no quedarse enclavado, y poder tomar ¢
dejar la baza que pueda, conforme mas
le convenga. ,

Para esto es casi siempre lo mejor
adelantar los reyes, y cuando por no ha-
berlos adelantado , se conoce que no los
tiene, pueden los otros jugadores: salir
contando con la mano d que ird cada ba-
za , para buscar el fallo 6 contrafailo del
compaiiero, huyendo al fallo del Hom-
bre:; y éste buscando. el fallo, 1i otra
entrada de lamano en que desea la salida.
.. El que no se promete llegar 4 tres 6
cuatro bazas , no debe hacer mas que una,
¥ si dejarlas 4 su, compaiiero aunque sea
descartindose de triunfos ¢ de rey , para
evitar. que el hombre la saque por cua-
tro, lo que es muy frecuente por endosar=
Se sus contrarios.

LBl

#
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Conocido que el uno tiene toda Ia
contradicion , y que podrd dar codillo,
se vuelve contrario su' compaiiero, y 4
favor del Hombre para que no pase de
puesta.

El que tiene tal juego que puede dar
codillo, desde Iuege hace bazas sin res-
petar al compaiiero: mas si no se prome-
te hacer las cinco, y tiene cuatro seguras,
le interesa dejar dos de las primeras’ al
compaiiero’ para dar “el eodillo con sus
cuatro, pucs si el compafiero no hace mas
que una, serfa puesta. & E0h

Por regla general ,"dos“bazas ntnca
convienen ; pues 6 sale‘codillo haciendo |
cuatro el compaiiero, ¢ si' las hace el
Hombre la saca por cuatro.

Hecha una baza, 6 no se toma otra,
6 se ha de ir 4 tres lo menos: para ello
el que ya tiene baza sentada, 6 la cuen-
ta segura, y no espera hacer tres, se de-
be descartar de un rey ¢ triunfo, y darlo
por bien perdido.

Pocas veces conviene triunfar en este
juego , 'y muchas irlo carteando.

Cuando se conoce que el compaiiero



ha de contrafallar al Hombre, conviene
desentenderse del mimero de bazas; y
aunque haya el riesgo de endosarse 6, de
endosar al compaifiero, debe hacerse, sa~
liendo por el tal contrafallo, para matar
un trinnfo alto del Hombre, i obligarle 4
gastarlo, ¢ 4 dejar la baza, que en tal ca-
so debe repetirse por aquel palo: en cu-
ya jugada va las mas veces el acierto pa~
va hacerse la puesta de tres, que es la que
se llama de las discretos. :

Cuando viene palo 4 que el Hombre
ha de fallar, conviene atravesar un triun-
fo alto aunque haya baza, por lo que se
acaba de decir; siendo ¢ésta y la anterior
jugada de las mas criticas y bastante co-
manes, al paso gue no menos desaproves
chadas por ligereza ¢ alucinamiento.

Arricurno IX. :
Rendirse y defenderla.

Se ha dicho al fin del articulo cuar-
to, que 4 la tercera baza, y hasta el mo-
mento de ponerse en mesa el primer nai=
Pe para la cuarta, puede el Hombre ren~
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divse 4 ver si se libra de codillo.

" Esto acontece cuando por poca fortu-
na en el robo, por verse'fallado 4 los
principios un rey con que se contaba pa-
ra las cuatro 6 cinco bazas precisas, ¢ por
alguna observacion , se desanima el que
lleva la jugada,'y nose atreve d seguir. En
este'caso contando por seguro que no pue-
de librarse de perder, trata de ver si cum-
plird con'mernos que cadille. Con esta ex-
presion me rindo, 6 con esta pregunta,
i quién la deﬁemfe"’ se puede ahorrar el ju-
‘gador de que le'den codillo, que es mas
gravoso que la-puesta, en la coal queda
esperanza de ganar en otra jugada lo que
se’ponie ef el platillo ; al paso que lo pa-
gado 4 un Jugador por codillo no tiene
rescate.

Pasada la tercera baza, si el Hombre
no se rinde, sigue el juego hasta concluir
las nueve - ba?gﬁ, al fin de las cuales re~
sulta sacada la jugada por cinco 6 por
cuatro, 6 puesta por cuatro, ¢ puesta por
tres, d puesta por una, ¢ codlllo como
ﬁntes se ha explicado. = R

En jugada’ de voltereta cuando el



Hombre se rinde no se admite defensa, y
desde luego hace su puesta en el plato:
pero en la jugada ordinaria rendida pue-
de cualquiera de los contrincantes salir
4 la defensa , sid ello se atreve por su
juego’ y bazas hechas. Decir que la defien-
de, vale tanto como comprometerse €l g
sacarla , sustituyéndose en la accion del
rendido, que es resultado igual 4 darle
codillo. Si con efecto se le dd sacando la
jugada por cuatro ¢ cinco bazas, lo cobra
del rendido; y éste le paga lo que hubie-
ya puesto en el plato sial rendirse no hu-
biese habido defensor. Si el defensor la
pierde codillo, paga al que se lo dd; ¥
entonces el rendido pone la suya en el
plato.
Advertencia final.

Sin embargo de haberse procurado
hacer compatible con la concision la in-
dicacion de-varias particularidades yue
tiene el juego, quedan otras por decir, y
se apuntan aqui como por apéndice; no
habiendo sido pesible colecarlas todas en
donde verdaderamentecorrespondian,por-
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que hubieran interrumpido demasiado el
drden que hemas adoptado de explicar el
Tresillo por sus trdmites ¢ série de ocure
rencias ordinarias en una mano.

Cuando por haberse rendido un ju-
gador y defenderla otro, resulta éste de-
fenser con una puesta de tres, y por con-
siguiente hay dos puestas en aquella ma-
no, podrd ser reservada la del rendido,
si él lo quiere , y si hay para ello térmi-
nos hdbiles; esto es, que en el platillo
hubiere otra puesta anterior. Entonces
tambien serd reservada la otra puesta per-
dida por el defensor. Aunque el rendido
no quiera reservar la suya y la ponga en
el plato, bien podrd el defensor reservar
6 no reservar la que haya perdido ,.como
que ella es de suyo reservable 4 su gusto
por puesta doble ¢ segunda.

Cuando el rendido haga cuatro bazas
y el defensor otras cuatro, son tambien
dos puestas ; y para reservarlas 6 no, es
aplicable lo que se acaba de decir. _

Cunando el rendido dd codillo al de-
fensor, le ¢cobra lo mismo que por la ren-
dicion debe poner; con que en sustancia
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y sin rodeos, lo que se hace es ponerla
¢l defensor, y no ponerla el rendido.

Si casualmente en jugada rendida y
defendida , aconteciese hacer cnatro bazas
el tercero que no jugaba ni defendia, y
el rendido y defensor tres y dos, resulta
que es codillo y puesta, aunque con im-
propiedad suele llamarse codillo 4 dos;
y en tal caso el rendido la pone en el pla-
to, y el defensor paga su codillo al que se
lo dié.

El que juega un Sclo no se puede
rendir aunque conozca que vd 4 llevar co-
dillo, y de consiguiente mo hay defensa
contra un Solo.

Acontecerd muy rara vez, pero pue-
de suceder, que en jugada rendida el de-
fensor tenga cartas para dar Bola. ; La
puede pedir y jugar? Y jugdndola, ;d
quién la ha de pagar si la pierde, ¢ de
quién la ha de cobrar si la gana? No hay
sobre esto regla fija generalmente adop-
tada: por lo cual deben convenirse de
antemano los jugadores sobre este punto.

Aunque jugada la carta para la cuar-
ta baza, ya no es tiempo de rendirse,
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si uno quiere hacerlo i la segunda 6’4 Ia
primera baza, 6 al punto que vé su des-
gracia en el robo, ‘entonces' mismo y sin
aguardar 4 las tres bazas, tienen'que ma-
nifestar los otros si la defienden & no,

Cuando el jugador ¢ defensor yan
contra el estuches esto ‘es, sin tener en
su mano la espada, malilla ni basto, ya
estén los tres naipes reunidos en la’ mano
de alguno de los contrarios, 6 ya repar-
tidos, sufre y goza la misma suerte que
si jugaqe con ‘el estuche, cobrdndolo co-
mo si lo tuviese; en caso de ganar su ju-
gada, y pageindcrlo si la perdiese.

El jugador 6 defensor que: pidiendn
Bola la perdiese, no por eso deja“de co-
brar ¢ rebajar de su pérdida las demas
ganancias ; pudiendo verificarse la pérdi-
da de treinta tantos ‘por la Bola sin tener
que desembolsar mas que diez y siete, si
por egemplo habia ido solo que vale‘ocho,
y con cuatro estuches 'y pnmeras tenia
ganados trece tantos.
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MEDIATOR,

CAPITULO YL
Idéa general del juego del Mediator.

El Mediator se juega entre cbatro,
que se convienen 6 echan suertes para
gentarse.' La baraja consta de cuarenta
cartas, y no entran los ochos y los nue-
ves. Se suele alzar upa carta, y el palo
que ‘sefiala se toma por’ favor :. algunos
suelen tambien alzarotras des, y el palo
que sefialan se toma , el primero por re-
favar y el segundo por fulminante, que
quiere decir que estos palos tiepen la pre-
ferencia ‘sobre los deinas para jugar, por
este drden 1 12'el fulminante: 2% el re=
favor : 'y 4%l favor; y si‘no hay mas
que dos 12 ¢l refaver , y despues el fa-
vor. En seguids se alua’ otra carta, y se-
gun el palo que salga asf empezard 4 dar
4 quien toque aquel palo; contando por
el primero que estd 4 la defecha’del que
alza por el Grden cont que se suelen con-
tar los palos, es'decir ; oros’, copas , es=
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padas y bastos. Se dan tres cartas cada
vez 4 cada uno , y una cuatro.

Si hubiére Sefioras, tanto en el to-
mar asiento como.en lo demas, se usa
con ellas de todas las atenciones que exi-
ge la buena educambn, sin alterar la esen-
cia y las leyes.del j Juego.

El valor de los naipes por su drden
es como se sigue: Bl as de espadas, la
malilla del palo 4 que se juegue ,el as
de bastos; en oros y copas el as, rey,
caballo , sota, dos, tres, euatre, cinco
y seis; el_s_lete es la mahlla. En espadas
¥ bastos: as de espadas , malilla, que es
el dos, as de bastos, rey , caballo, sota,
siete, seis; cinco, cuatro y tres,

1 El palo 4 que se juega se llama triun-
fo, y cuando no le sonoros y copas, los
sietes de estos palos son las iltimas car~
tas en valor; lo mismo que los doses en
espadas y bastos cuando 'estos. palos no
son triunfos.

Como el as de espadas y el asde bas-
tos son siempre el primer y tercer trinn-
fo en cualquiera palo, como queda dicho,
se sigue que en oros 'y copas hay doce
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triunfos, y en espadas y bastos no hay
mas que once.

Esto supuesto , juntos ya los palos,
ge vé si se puede jugar ¢ no, ya sea Me-
diator, Entrada &c., de lo que se hablarg
mas adelante Bl mano , esto es, el que
estd inmediato ‘4 la derecha del que ha
dado las cartas, es el que habla primero,
y en'seguida los demas por su érden.

Para entender bien quien es preferi-
do para jugar , explicaremos primero las
jugadas segun sus nombres que son : Chi=
llada , Entrada 6 Jugada , Mediator,
Solo v Bola. ;

Chillada es un juego 4 que estd obli-
gado el que tiene el as de espadas, cuan=

_do ninguno de los otros ha jugado.
© Entrada 6 jugada es el juego que se
hace pidiendo un compaiiero que. le

ayude. ] e _
Mediator es un juego que se hace pi=

diendo un rey y dando otra carta,

Solo es un juego que se hace sin pe<
‘dir rey. i Lol o

Bola-esun juego en que se obliga el
que la pide & hacer todas las bazas;: se
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puede pedll" 1a Bola en todos IOSJueggs
menos en la Chillada. ,

Son ; ‘pues; preferidas las _]ugadas ¢
los juegos por este drden.

Solo de hola, Mediator de hola (pe-
dida la Bola dntes de empezar d jugar),

Mediator , Entrada ¢ Jugada, y por
iiltimo la Chillada.

. No debe olvidarse que el fulmman-
te -es preferido 4 los demds palos, in-
clusos el refavor y favor , &c. como
hemos: dicho al principio. De consi-
guiente si el mane, aunque tiene la pre-
ferencia para hablar, dice que juega Me-
diator, y otro juega Mediator de favor,
Solo, &¢. debe’ ser preferida; a este el
que juegue refavor;;y 4 éste el que juegue
fulminante: , swmpre que el ]uego sea
igual 3 porque si el primero juega Sola,
por ejemplo, no es preferido el Media-
tor, mucho ménos la Entrada, annque
ésta se ju.eguea favor, refavar o fulmi-
‘nante.

En la Bala ya se ha dlChO que se
han de hacer todas las' bazas. — En el
Solo y ‘en’'el Mediator deben hacerse
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seis. — En la Entrada y Chillada etras
eis entre los dos compaiieros,

Cuando se vé que no hay cartas su-
ficientes para jugar , entonces se dice
paso; ¥ si todos lo dicen , tiene, que ju-
gar el que tiene el as de espadas, y esto
ge llama chillar : pero éste tambien debe
decir primero paso. El que ha pasado ya
no tiene arbitrio para jugar: pero el que
ha jugado puede jugar otro juego mayor,
siempre que otro le quite su. juego: de
otro modo no. : 1198

La espada, el basto y Ia malilla del
palod que se juega, se llaman el estuche,
y cada una de estas cartas, tomadas de
por si, se llama carta de esiuche. Se
llaman tambien estuches 6 cartas de es=
tuche todos los triunfos que haya com
estas tres cartas, siempre que sean se=
guidos, como rey, caballo, sota, &ec.
pero no se llaman estuches cuando no
estdn con la espada, la malilla y el basto.

Cuando alguno no tiene triunfo se
dice que estd fallo: si noitiene de otro
cualquiera palo, se dice que estd: fallo 4
- aquel palo; y asi el no asistin se llama

s
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{allar , aunque esta voz se usa mas prip.
cipalmente , cuando no teniendo del paly
que se juega , se echa un triunfo. Contrg.
fallar es ganar con un triunfo mayor 4]
triunfo con que otro ha fallado ya. Hstay
semifallo se dice cuando se tiene una
carta sola de un palo. Servir 6 asistir es
jugar una carta del mismo palo que se
salid jugando. Renunciar es, al contrari,
no servir al palo que se salid jugando te
niendo con que servir. Hay obligacion de
servir ¢ asistir al palo de que se ha salido |
jugando, sea triunfo 6 no; pero no hay
obligacion de ganar, ni de fallar con triun. |
fo : sin embargo , las cartas de estuche, es.
to es, espada , malilla y basto estdn exen- |
tas de esta obligacion, y por esta razon
se llaman reservadas : pero esto se entiens
de cuando se juega un triunfo menor; pore
que si se juega v. g. , la espada, no estdn
exentos de la obligacion de servir , ni
el as de bastos, ni la malilla de triunfo:
'5i se juega ésta 6 la espada, no' esti
‘exento el basto : por supuesto que si hay
otro triunfo '‘mas pequefio, en este ¢asd.
'se cumple asistiendo con él, y no hay
g
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obligacion , ni conviene servir 4 la es-
pada con la malilla 6 el basto, ni con
éste 4 la malilla. Debe advertirse tam-
bien, que para que la espada obligue 4
1a malilla y al basto, y 4 éste la malilla,
es necesario que se salga jugando de
ellas: porque si se ha salido de otro
triunfo , aunque se juegue sobre €l v. g.
la espada, no hay cbligacion de asistir
con la malilla ni el basto ; y si se juega
la malilla sobre el triunfo mas bajo de
que se ha salido jugando, no hay obli-
gacion de jugar el basto.

Ea cuanto al interés 6 cantidad que
ge Juega, es puramente arbitrario y con-
vencional. Unas veces pone solamente
esta cantidad en el medio el que juegs de
mano, y en este caso se llama polla:
otras ponen todos en el medio al ei=pe-
zar & jugar la cantidad en que se con«
vengan, y esto se llama pozo.

Cuando en la Bola no se han hecho

todas las bazas se pierde l» Bola: cuan-

do en el Solo, en el Mediator y en la

‘Entrada’, no se hacen seis bazas, de

pierde el juego : si se hacen cinco se Ila-

4



(50)
ma puesta; y si se hacen ménos de cineg
se llama codillo,

En el Mediator se pide un rey ¢ un
caballo, y se dd otra carta cubierta, co-
mo se ha dicho ya, y el que lo tiene es-
td obligado d entregarlo descubierto al
que lo pule , y recibir la carta que éste
le diere. Entre algunos jugadores se acos-
tumbra que quien pide rey para Media-
tor , pague al que se lo dd un tanto, que
por lo regular es de valor igual 4 lo que
se paga por cada carta de las de estuche.

En la Entrada y Chillada el que en-
tra ¢ chilla , nombra un rey diciendo
que juega con €l; lo cual quiere decir,
que el que tiene este rey, esel compa-
fiero que debe ayudar al que entra ¢
chilla,

Cuando el que entra tiene los cuatro
reyes, puede pedir un caballo,es decir,
que le ayude 6 sea su compaiiero el que
tenga el caballo que sefiala. Si tiene to-
dos los reyes menos el del triunfo que
senale, no puede pedir ni caballo ni el
rey de triunfo, y de consigniente no
puede entrar. Lo mismo sucede con el
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que juega Mediator: es\fu es, si tiene los
cuatro reyes puede pedir un caballo; pe=
ro si tiene tres , y le falta el del triunfo
que senala, no puede pedir rey, y por
lo mismo no puede jugar Mediator. No
obstante, En la Entrada puede pedir un
rey 6 caballo de los que €l mismo tenga,
no siendo del triunfo, y en este caso -
tendrd que hacer €l solo las seis bazas;
pues que no tiene compaiiero. :

Me parece que con estos prelimi-
nares se puede ya formar una idéa sufi-
ciente de lo que es este juego: y si que-
ddre todavia alguna duda, se aclarard
seguramente en los capitulos siguientes.

CAPITULO II

Reglas generales para las diversas clases
de juegos que hay en el Mediator.

No se trata aqui de dar reglas para
jugar de modo que no se pierda el juego
que se ha emprendido : de esto se ha-
blard en el capitulo siguiente. En éste
solo se ponen algunas advertencias que
corducen mucho 4 formar idéa exacta de
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cadla nro de Tos juegos, y emprenderlog
con conocimiento.
R i i Bol .
/. Como para dar Bola es necesario ha-
cer ¢ ganar todas las bazas, debe el ju-

gador dntes de pedirla asegurarse bien, ¢
4 lo ‘ménes tener grande probabilidad

de que las ganard, porque si no las ga.

na, tiene que ‘pagar lo que habia de ga-
nat i las hiciese: 8i el que pide Bola no
hace ‘ninguna baza, esto se llama des=
bole. Bien que 'no es ficil dejar de hacer
algung baza ; porque sabiendo que el as
de espadas es la primera carta’ en valor,
ninguno habrd que sin ella pida la Bola,
y teniéndola siempre hard 4 lo ménos
una baza. Tambien se llama desbola el
no haber hecho ninguna baza cuando se
juega Solo , Mediator 6 Entrada’, aunque
no se haya pedido la Bola, 'y es conven-
cional en este caso el pagar ¢ no pagar
la desbola, esto: es,'lo que ‘habia de ga-
nar si pidiéndoela la hubiese dade.
Para asegurarse ¢ esperar con funda-
mento hacer todas Ias bazas necesita el
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jugador ademds de conocer bien bl vas
Jor de las cartas, enterarse y tener pre-
sentes los trmnfos que le faltan ; si triun-
farido los pedrd 'sacar todos, aunqgue es=
tén. en una mane ; siendo una temeridad
el 'p'edcir'Bula fiado en que los uiunfas
estardn repartldos entre los demds j Juga-

_ dores, Del mismo. modo debe tener cuen-

td/con que las demds cartas que!no son
triunfos, sean: firmes'; y, si es’ nécesario

- ayenturar algo, se;necesita tener cuidado

con el modo de jugar de los coutrarios y
tener muy presen'es las reg]as que se
ddrdn! para-los demds juegos.

i, Cuando la Bola mo'se pide al empe-
zav el Solo 6 el Mediator, se puede. pe-
dir en.eunalquiera tiempo , siempre que
sea antes de jugar la séptima éarta, de
modo que despues de recojida la sexta ha=
£a se pida Ja Bola; y si se juega la. sép=
tima: carta, se entiende 'pedida [la Bola,
aunque no se pitla.de palabra. En la En«
trada, como que en ella juegan dos com=
paiieres, debe  pedir la Bola aquel que
hiciere la sexta baza, ya sea el que ju-
g9, Yasea su compafero, y dungue no
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la pida, si juega la séptima ecarta, se
entiende que la pide : pero ninguno de
los compaiieros puede pedir la Bola sin
haber salido el rey pedido: ni pueden
los compafieros convenirse ni preguntar el
vno al otro si lesconvendrd pedir la Bo-
la; sino que el que hace la sexta baza
debe pedirla por si solo , siempre que ha.
ya salido el rey coms se ha dicho. En
la Chillada no puede pedirse la Bula, ni
por el que chillé ni per su compafiero,

EL SOLO.

Poco hay que decir acerca del Sole,
Sin embargo si alguno jugd dntes Media-
tor , 6 Solu, que se le quiera quitar con
otro Solo de palo preferido, es necesaria
alguna detencion , especialmente si no se
tiene todo el estuche ; mucho mas si fal-
ta todo, porque es de suponer que tenga
la espada y el basto el que quiso jugar
primero ; y si por casualidad se le junta
la malilla, es una oposicion muy terrible
todo el estuche en una mano, pues aun=
que el que va contra €l ya cuenta con
ella, puede suceder que al estuche reuna
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¢l contrario algunos triunfos bajos STy
suponiéndole con no corto ‘nimero de
cartas de otro palo d que intentaba jugar,
debe presumirse fallo al palo de un rey
6 dos con que acaso contaba el que juega
el Solo. Si éste tiene la malilla del triun-
fo, y no la espada y el basto, queriendo
arrastrar segun su cdleulo el basto, y que
ganen los contrarios con la espada, que
supone separada del basto para afirmar
as{ sus triunfos, se expone 4 que no le
salga la cuenta, estando en una mano la
espada y el basto, cemo debe presumir
que estardn en la del que quiso jugar So-
lo'd Mediator.

Cuando ademds de los triunfos se tie-
nen firmes todas las demds cartas menos
una , aunque sea seguro el ganar el Solo,
se debe jugar Mediator dando la carta fal-
sa, y pidiendo un rey, ¢ un caballo si tie-
ne los cuatro reyes: porque de este mo-
do si con sus triunfos lega 4 destriunfar
4 los contrarios, tiene segura la Bela por-
que sus cartas todas son firmes. En este
caso, si es mano, como que tiene que

‘empezar d jugar destriunfard por necesi-
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dad d los contrarios : y si ne'lo es, tos
do lo que puede suceder es que le salgan
por alguno de los reyes y se lo fallen,
con lo cual ya no ganard la Bola que de
todos modos no debe pedir hasta hacer
la sexta baza, 6 4 lo menos hasta que.
'hayan salido todos los trionfos. 6 le to-
que 4 €l jugar, y los que tenga sean mas.
6 4 lo menos tantos, pero superiores 4
los que todavia tengan los contrarios. Mas
aungie pierda de ganar la Bola, siempre
asegura su Mediator.

EL MEDIATOR.

El que quiera jugar Mediator debe
considerar si ‘es ‘mano ¢ postre. Si es
mano tiene la ventaja de salir triunfan=
do, v destrianfar 4 los contrarios, ¢ 4
lo menos ver come estd el juego. Pero
cuando se tiene pocos triunfos, ¢ algun
rey ensotado, es mejor ser postre por-
que pueden salirle por el rey gue tiene
ensotado, especialmente cuando no es el
que pidio, hacer la sota, y quedarse con
el rey firme: pueden tambien salirle por
alguu fallo, y aprovechar untriunfo bajor
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de todos medos, teniendo ‘que apro-
vechar el poco Juego que tiene, siempre
le es mas, ventajeso-el ver venir Jas car-
tas. Esto conviene siempre, que no hay’
triunfos suficientes para destriunfar con
seguridad : de consiguiente el giie juega
Mediator debe procurar que juegue el
que tiene & su derecha para que vengan
las cartas 4 él. En tedo caso 4nies de
decidirse 4 jugar Mediator , debe echar
bien la cuenta con las bazas que puede
hacer,, que porlo menos deben ser cinco
seguras, y dos posibles, por $i no heéce
una gue le quede la otra: hien que no
serd temeridad el jugar NMediator, aun-
que las cinco nosean tan seguras que so-
lo puedan dejar de hacerse estando to-
dos ¢ ci5i tedos los triunfos restantes en
una mano. .
Debe tambien guardar las: reglas gi=
guientes.
1.*  No teniendo motivo ‘para pedir.
Un rey con preferencia 4 otro, convie-

ne pedir siempre el de pale largo, es de=

cir-de - oros ¢ ¢ topas; porque segun he-
mos dicho, como el as de espadas 'y el
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as de bastos son triunfos en todos log
palos, resulta que el de oros y copas tie.
nen una carta mas que el de espadas y

bastos, y de consigniente no es tan ficil

fallar el rey del palo de oros 6 copas,
22 Teniendo un caballo 6 sota, ¢
los dos, debe pedir el rey de aquel pa-

lo, porque puede asegurar otra 1 otras

dos bagas ‘con el caballo y la sota.

3? Sino tiene caballo ni sota, de-
be pedir el rey del palo d que tenga me-
nos, can €so no es tan expuesto que se
Ie fallen. Pero si es mano, y tiene juego
hastante para destriunfar, conviene pe-
dir el rey del palo 4 que tenga mas, si
estd fallo ‘6 tiene cartas firmes de los
otros palos: porque de ‘tal manera pue-
den estar repartidas las cartas del palo

del rey que pide, que cuando salga de |

éste, afirme Jas que tiene de su palo: lo
que sucederd especialmente cuando con
¢l rey tenga el caballo y sota, ¢ ésta so-
la con el rey, si acaso estd solo el caba-
1o en alguno de los contrarios.

4% Lo mismo se ha de observar res-
pectivamente en cuanto 4 dar la carta
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que se da por el rey, y siempre conven-
dré darla cuando estd sola 6 con otrd no
mas del mismo palo, para quedar fallo ¢

semifallo, :
LA ENTRADA.O JUGADA.

Ya hemos dicho gue la Entrada 6 ju-
gada es un juego en que se pide un com-
pafiero para que ayude, y éste serd el
que tenga el rey & caballo que sefiala el
que juega, :

Este ‘debe ‘entrar con cuatro bazas,
que ya que 1o sean del todo seguras,
lo menos' deben ‘ser muy probables; y
de todos modos no serd la entrada en re-
gla, sino cuenta con tres bazas seguras y
otra posible, como un fallo 6 semifallo
en que se promeéta aprovechar un triunfo
bajo , dus caballos' segundos , de los cua-
les pueda hacer uno &e.

- Eni cuanto ' d pedir el rey se scgui-
rdn en todo Jas mismas reglas ‘que se
han dado ‘para pedirlo en el Mediator.
%i taviese varios reyes, y quisiese pedirse
asi mismo, debe sefialar el que esté so-
lo 6 con menous cartas de su palo ; por-
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que como. por regla gendral no Te sl
drdn al rey, pedldo, saliéndole d otro qug
tenga ,| puede hacer ¢'afianzar una selg, .
y acaso mas cartas de aquel palo, o
que sucederd si alguno de_ los contrarios
quiere ganar, ¢ porque tiene ‘el cabally |
solo, 6 -porque le tiene segundo; pen-
sando que; el rey esté en otro contraxig
que le. dejard la baza, todo con el, ﬁnl
de salir Ju,ganrlo, si-, asf Jusrga convemr-,
le; en cuyo caso ganando el que ]tlega-
con el rey ., le queda firme- la'sota, si
tiene. Bl que tiene los cuatro reyes sues
le pasar esperando que.siatra. entra, por
fuerza le ha de llamar: pera, si todos pas
san , serd necesariamente compaiiero del
que chillay y' de consigniente no puede
dar Bola, ui gapar las condiciones, si las
hiubiese(vease el capmmlq 42). Tambienl
se expone 4 que si otro juega Mediatory
se quede sin, jugar, porque habiende pa-
sado, ya, mo. tiene arbitrip para jugary
auuque- ténpa un Medla,tnr qque pudiera
sacar. Por lo cual serd mejor que entré;

sl tiene juego para ello, pidiendo un cax
ballo, 6 pidiéndose 4 si mismo.

x - > l—ﬂ'ﬂh—l‘_-.‘:
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LA CHILLADA:

Como la Chillada es un juego que
se hace por fuerza, es mas dificil que
¢l que la juega pueda decidirse con fun-
damento d sedialar palo ¢ triunfo'y pedir
rey. Sin embargo, en cuanto & esto ilti-
mo - debe atenerse. 4 las reglas que se
han dado en el Mediator sobre este par-
ticular, aplicdndolas como mejor pueda al
juego que tenga. En cuanto 4 sefialar pa-
lo 6 triunfo, si tiene un rey, en espe-
cial si estd acompaiiado con el cshallo 1
ensotado ; por punto general no debe se-
fialar aquel palo ‘por triunfo, porque
jpuede ssegurar una 6 dos bazas con esas
cartas: pero si fuese tal la eseaséz de
cartas de otros palos que le quede la es-

pada con muy pocos y pequeiios triun-
Hos, en este caso serd mejor arrimarla al

palo de donde tiene el rey. Si tiene el
estuche de algun palo, aunque no' tenga
mas trinnfos , debe sefalar aquel, 4 no
ser que tenpa bastantes cartas'de otro pa-
lo, las ‘cuales unidas con laespada y el
basto formen un juego regular,
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Como en este juego de Ia Chilly,
es necesario economizar y aprovechar la
.cartas todo lo que se pueda, se cuiday
muy particularmente de que el palo g,
los trivifos sea un palo corto si pueg,
ser, porque tal vez el triunfo de meng
que tienen le proporcione hacer ug
carta que en ofro caso le fallarian.

CAPITULO IIL i

Reglas para j:fgar bien todo.:s los juega;!'
que ocurran en el Mediator. l

LA BOLA. I

Como el objeto del que pide la bols
es hacer todas las bazas, necesita pan
conseguirlo tener preseates como muyf
principales las siguientes advertencias.

12 Antes de todo debe llevar um
cuenta exacta, con los triunfos especisl:
mente, y ademds con todas las cartas qu
han salido, y las que estin dentro tods
via: porque el menor olvido puede oc¥
sionarle la pérdida de una baza que g
nen los contrarios con algun triunfo ¢
carta firme que tuviesen en mane, creyen
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do el que pide Ia Bola que ya habia salido.

42  Como los triuntus de estuche son
reservados , esto es, que no se estd obli-
gado 4 servir 6 4 asistir con ellos en las
términos que se ha dicho ya, se hade
tener sumo cuidado en si han salido ¢
no en las triunfadas que se han dado:
porque puede suceder que viendo que
nadie asiste d las tltimas triunfadas que
se dan de carta baja, se crea que estin
ya fuera todos los triunfos, y sin em-
bargo quede reservada la malilla ¢ el
basto, y hagan perder la Bola.

3% Si se emprende la Bola con la
esperanza de que saldrd una carta que
no saliendo quedaria firme, y ganaria
4 otra mas baja del mismo palo que tie-
ne el que juega ; en este caso se debe ob-
servar si el palo de estas cartas estd ar-
runflado en manes de algun contrario;
esto es se debe tener cuenta con las ju-
gadas que se han hecho de aquel palo,
si han asistido todos 4 €l, 6 si alguno ha
estado fallo 6 semifallo, pues entdnces
es de temer que estén en una mano to-
das las cartas que restan de aquel palo.
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§i todavia no se ha jugado éste, Io cug]
debe evitar el que intenta pedir la-Bolal'
jugando de este palo, si puede hacer),
dntes de pedirla Bola para descubrir go,
reno; entdnces, digo. para conecer g
dicho palo estd arrunflado, obsérvese g
los demss lo estdn, porque en este cag
es natural que tambien €l lo esté, y rq
‘gularmente no lo estard si los demds pe
los estdn repartidos. Lo mejor serd m
pedir la Bala, sin estar seguro de qug
‘son firmes lascartagque estdnen la mang,
De .esta naturaleza se pudieran da
otras varias reglas sobre la Bola, pen
pertenecen mas bien 4 las jugadas comu
nes 4 todo juego, que explicaremos en &
“te capitulo.

SOLO Y MEDIATOR.

Comprendo en un solo pdrrafo el S¢
lo y el Mediator, porque las jugadas, des
pues de haber pedido rey en el segun
do, son esencialmente las mismas en iy
juego que en otro: y por esta razon poi
dré aqui las' reglas que son comunesd
-los dos.
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12 Siel que juega es mano y tiene
triunfos suficientes , debe triunfar, Si tie-
ne ¢l estuche debe arrastrar: y si despues
de haberlo hecho, todavia queda en los
contrarios algun triunfo superior 4 los
que €l tiene, pero solo, es indiferente
que triunfe , 6 que juegue una carta fir-
me aunque se la fallen, porque aquel
triunfo siempre lo han de hacer los can-
trarios. 8i 4 éstos les queda mas que un
triunfo superior 4 los del que juega, no
debe éste seguir triunfando, porque coje-
ran los contrarios, le retriunfatdn sacin=-
dole otro triunfo , y si mo le quedan mas,
hardn los contrarios sus cartas firmes y
perderd el juego. Con que en este caso de=
be dar sus cartas firmes, para que silos
contrarios no estdn fallos pueda ganar
el juego dntes que aprovechen sus triun-
fos; y si lo estdn siempre pierden un triun-
fo, y no le pueden triunfar dos veces.

2% Si le falta la malilla y el basto,
¥ tiene la espada con bastantes triunfos,
debe arrastrar de espada; porque puede
suceder que saque la malilla 6 el basto;
¥ aungue no los saque debe seguir triuns

5
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fande, porgue teniendo, como se Supo.
fie , muchos triunfos, es de esperar yue
en las dos triunfadas salgan todos 6 casj
todos. Pero si 4 la primera triunfada sisig.
tieron mal, no debe seguir tnunfando,
maxime si no salié la malilla 6 el baste;
pues pueden estar con estas dos cartas ]03
demds triunfos en una mano , retriuntar.
le, y ponérsele muy mal el juegn.

3% Cuando falta la malilla y el bas.
to, ¢ la malilla sola, suelen algunes
trinnfar de bajx para que ganen los con-
trarios, y le vuelvan 4 un fallo 6 4 un
rey, ganar, trinnfar de espada, y sacar
acaso la malilla 6 el basto : pero esta ju-
gada es muy arriesgada, porque los con-
trarios, si pueden, dejan la baza al dl-
timo, esto es al que estd inmediatamens
te d la izquierda del que juega, retriun-
fa éste, y el que ]uep,a se vé en un em-
barazo , porque si gana con la espada, el
centrhslo que tiene la malilla la reserva;
si no gana con la espada, el que tienela
malilla gana 6 no gana segun le conven-
ga, y siempre asegura una baza-: con que
el que juega no sacd la malilla y perdid
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un triunfo en la primera jugada: y si 4
]a segunda no gana con la' espada, pue-
den ganar tal vez los contrarios con un
triunfo mayor, y ya tienen tres bazas
seguras.

4% Pero cuando hay triunfos con
sbundancia no hay inconveniente, fal-
tando la malilla y el basto, y teniendo
la espada, en triunfir de ‘baja: porque
muchas veces sucede que los contrarios,
uno con la malilla-y otro cou el basto,
unos por otros no ganen con ninguna de
ellas: le retrinnfa el tltimo, si le han de-
jado la baza, pone el Hombre un triunfo
que no puede ganarse sino con la mali-
lla 6 el basto, ganan los ¢ontrarios con
una de ellas, y la otra quedd ya sujeta
4 la espada luego que entre el que juega.

5% Cuando el juego $e pone de tal
manera que el Hombre necesita hacer
una ¢ dos bazas para ‘ganar el juego, y
no las puede hacer si sale jugando, de-
be procurar que la baza quede en los con-
trarios, para que jueguen ellos, y si pue-
de ser, que venga d su mano. Suponga-
mos, por ejemplo, que ei Hombre -tiene
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la' malilla y punto del triunfo, de [gg
cuales necesita hacer una para ganar, y
que los contrarios tengan la espada y el
basto; si el Hombre sale triunfindo cas
nardn los contrarios 4 la malilla con Ig
espada, .y al punto conel basto, y el
Hombre no hard la baza que :necesitaba
hacer para, ganar el juego!;' yile ' perdes
t4. Supongamos que necesita hacer dos,
y que tiene el rey y el siete de bastos,
y los contrarios ‘el eaballo y el seis del

mismo palo : claro estd que si el Homs

bre juega el rey, afirman loscontrarios
el eaballo, y cuando, salga del siete ga-
nardn la baza: si sale de siete la ganas

rdn con €l caballo, y siempre resulta que

no hace las dos bazas que necesitaba has

cér para ganar. Mas saliende los con=

trarios, una de dos, ¢ salen del caba-
ilo & del seisy si salen del caballo gana
el Hombre con el rey, y afirma el sies
te; si salen del seis gana eon el siete,
y le queda firme el rey. Esto mismo
wilita respecto de los contrarios para
hacer su juegn eontra el Hombre. -

6% Cuande el Hombre ticne una
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yunfla de “algun pslo, pero le falta en
ella ‘alguna carta firme, v, g. rey, so-
ta, siete, seis, cinco &c., y le falta el ca-
bsllo , puede salir de una baja, para ver
si-los contrarios pasan el caballo, y po-
der acasosacarlo velviendo 4 jugar el
rey. Esta jugada se puede hacer, cuando
de sacar el caballo dependa dar una Bo-
la, pero serd may expuesto fiarse en ella
para ganar Solo 6 Mediator, porque es
may factible que’el contrario que tenga
¢l caballo gane con €l; 6 que le tenga
tercero, y- de'consiguiente le quede firme,
annque el Hombre jtwgue 'de baja y le
dejen la baza 'y vuelva d jugar el rey.

enlgfl Siel Homhre tiene el juegoarrun-
ﬂadﬂ, y los triunfos: chices, debe dete-
rerseen el triunfar, y dar sus cartas fir-
mes), §i Jag tiene ademds de la runfla, y
en: segmda.esta, 4 si la tiene sola con
los trivinfos , darla . 'y no triunfar. De es-
te modo, silgs contrarios no estdn fa-
Hos; va haciendo sus cartas, 'y si lo es-
tén tienen que ‘gastar sus triunfos. Kste
iego es' juego' de necesidad , y no se de-
be emprender nadaicon €l ; quiero decir,
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que enun juego dispuesto de esa manera,
no se debe jugar Mediator, y muche
menos Solo : porque los contrarios, lue~
go que ven que el Hombre no triunfa,
conocen el juego que tiene, le destritna
fan , hacen sus cartas firmes, y el Homa
bre pierde su juego de codillo:

ENTRADA O JUGADA.

Tres cosas deben llamar la atencion
en el juego de Entrada: el pedir el rey,

el saber quién es el compaifiero, y el mos |

do de jugar. Para pedir el rey, ademds
de las reglas generales que se han dado

en la pigina 57, se deben guardar las |

que se dardn aqui; y para que se entien-
dan mejor , anticiparemos en snstancia el
contenido de-laley 13 pdgina 56, 4 sa=
ber : que siexdo obligacion del llamado
el hacer dos bazas, si ve queno las pue-
de hacer, estd autorizado para dar al que
entra el rey que seiala, y entdnces el
que entro tiene que jugar sin compaiies
ro. Esta ley, como se dicé en su lugar,es
convencional : pero por si se adopta, €
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necesario tenerla presente para entender
mejor las reglas siguientes :

12 El que entra, pues. por punte
general debe pedir el .rey de donde ten-
ga el caballo , d no ser que lo tenga muy
cargado, porque en este caso es muy pro-
hable que algune de los contrarios esté
fallo, |y se expoéne d perder, no solo el
caballo , sino tambien el rey ; cuando pi-
diendo otro, luego que jueguen los con=
trarios el rey cuyo caballo tiene el que
entra, es natural que sigan jugando de
aquel palo, suponiendo que no tiene: el
cuballo, porque creerdn que si lo hubie-
ra tenido , hubiera pedido’ aquel rey s ¥
de consiguiente: asegura una carta, que
6 bien le gana una'baza, 6 cuesta un
trinnfo 4 los contrarios. Pero si es mano,
Yy tiene. triunfos suficientes para destri-
unfar , debe pedir el rey de donde ten-
ga el caballo bien cargado, porque sa-
cando los triunfos puede afianzar aca-
so todas Tas cartas que tiene del palo
del rey: J fen que con juego de esta cla-
se , mas ¢ eria jugar Mediator que En-
trada. El pedir el rey de donde se tiene
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¢l caballo, tambien es muy conveniente
por si le vuelven el rey, porque dando
por €l una carta sola, queda fallo 4 up
palo, lo que puede proporcionarle apro~
vechar un trinnfo pequefio, y tiene dos
eartas firmes en el caballo y rey .que ha
pedido.
2?  Conviene pedir el rey del palo ¢
que se estd semifallo, porque saliendo
con la carta sola 4 buscar el rey, que-
da el Hombre fallo, y puede aprovechar
los triuntos bajos, cuando el compafiero
le vuelva la ]ugada del palo del rey pe-
dido, 6 bien si el compaiiero tiene lag
ﬁrmes de aquel palo, descarténdose de otro
del cual quedard fallo, podrd aprovechar un
triunfo chico, cuando los contrarios sal-
gan por €l : si tuviese des semifallos y
uno de ellos fuere de palo largo, esto es
de oros 6 copas, ‘debe pedir el rey de
aquel palo, porque no es tan ficil que
se lo fallen.

3% Si puede, nunca debe pedir rey
del palo 4 que.esté fallo, porg e no pue-
de salir 4 buscar d su compaiik b, ysi le
vuelven el rey, se: priva del fallo,.y de

——
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hacer en €l algun triunfo bajo.

42 Si se ve precisado d pedir el rey
de un pale de que' tiene muchas cartas,
dard una de ellas por el rey: de este mo-
do si el que le dié le tenia solo ya no
queda fallo.

~ Todo lo dicho acerea del rey , se de-
be entender lo mismo respectivamente
del caballo, enando se pide por tener log
cuatro reyes. Kl que tiene tres, y no tie-
ne el de triunfo, no puede pedir éste, ¢
tiene que pedirse & si mismo. Para pe~
dirse 4 81’ mismo no es necesario tener los
cuatro reyes , ni teniéndoles es necesario
tener los cuatro caballos ‘para pedir uno:
basta tener un rey , y téeniendo los cua-
tro basta tener un caballo para pedirse
4 s1 mismo. : : :

El que se pide 4 sf' mismo tiene
la ventaja de que ignordndole los con=
trarios tengan por compaiiero al que no
lo s, y queriendo hacerle dsfio se lo
hagan 4 ellos mismos: y por esta razon

‘el Hombre debe jugar el rey lo mas tar-

de que pueda, para qtie no ' se desen=
gafien, :
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Cuando se pide d si mismo se debe ge.
iialar el rey, si hay mas de uno, que es.
té solo 6 con menos cartas de su palo,
porque como los contrarios por regla g |
neral no le saldrin al rey pedldo, IQ,
saldrdn 4 uno de los otros, y puede afian.
zar una sota 1 otra carta del palo 4 que |
le salgan.

Para saber quién es el compaiiero,/si l
el Hombre es mano , debe salir. al rey |

pedido, 4 no sex que le tenga cuenta'triun.
far primero, Si es postre, observe siel
mano, sale por el rey pedidoid. triunfans
do., en cuyo caso debe tenerie por com-
pailero : pero no si triunfa de malilla ¢
basto , pues puede ser gue teniendo sola
una de estas dos cartas algun contrario,
salga de ellas para que el Hombre quele

vé triunfar,. se la deje, teniéndole por
compafiero 5 y asi éste yunca debe hacer
esa jugada. Si gl mano no triunfa, ¢ no
juega el 15y pedido , es conecidamente
contrario , 6 ha jugado mal. !
Si juega el que estd inmediato 4 la
izquierda, del Hombre, y triunfa de ba-
Jl no es su compailero . porque esta ]Il'
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gada, que se llama de cbiiado , & trivn-
{ar al codo, es muy mala para el Hom~
pre. Pero si en las demas jugadas, antes
de salir, el rey , triunfase de baja alguno
que no esté 4 la izquierda inmediato al
Hombre, debe éste tenerle por compaiie-
o, porque esta jugada es en favor del
Hombre, y es seguro que ningun contra=
rio la haria. | | :

Si el Hombre sale buscando el rey,
y éste no sale , debe tener por compafie«
roal que gane la baza, perque puede su<
ceder , por egempla que teniendo uno de
los contrarios el caballo segundo , y ‘otro
la sota: tercera, por afianzar el uno la
sota y el otro el caballo, dejen pasar la
baza y la gane el compaiiero con el siete.
Los contrarios jugarian mal en este caso,
« porque se-expondrian 4 lo que vamos di=
ciendo ; que el compafiero ganase con una
carta baja, afianzando as{ una baza was,
pero como puede suceder ; por esolo ad=
vertimos aqu{, Conitodo , si el que gand
no sale del rey < 6 hace una pgada perju-
dicial al Hombre, debe dste desconfiar de
que sea su compaiiero , y atribuir la ju-
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gada anterior , ¢ 4 un deseuido del com.
paiiero, ¢ 4 que no sabe jugar. .
En cuanto 4 las jugadas en la Entrg.
da, unas son propias del Hombre, otrsg
de su compaiiero, otras de los contrarws,
"y otras son generales ¢ comunes. i
Reglas para el Hombre. Si 4 las dar
¢ tres jugadas no ha salido eb rey, y nin.
guno ha jugado tan 4 favor del H;mbn"’
que lé tenga indudablemente por compa.
fiero, debe ganar aunque sea al que le’ pa.\
rece que €3.su compatiero , porque pue-
de noserlo, y si le dejarganar, ‘haceﬂ&,
perder el juego. nies-ibRo
Cuando el Hombre tenga que salir,
segun tenga el juego, asi débe jugari$i
tiene el estuche & 4 lo menos Ja ecpada,y
la malilla , debe arrastrar; pero si vé que |
asisten mal ser mejor detenerse y bus<
. ear el rey. Si del estuche ‘solo tiene: Ia
espada , jugard un triunfo chico, porque
estoes decic al compafiero que ganela
baza,'y vielva 4 trinofat por si sale'la
malilla 6 el basto, y ganar con la espada:
8i no tiene muchos ' triunfos, ‘6 aunque
tenga bastantes, si le falta elestuche ;00
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debe triunfar , porque se expone & que le
retriunfen los contrarios y le saquen los
triunfos. Pero si per tener cartas firmes
ve que le conviene triunfur para asegurar-
Jas que no se las fallen, ponga un triun-
fo chice, porque los chicos sacan los gran-
des, y 4 €l siempre le conviene quedar- -
ge con los mayores que tenga.

Si el Hombre tiene la espada y el
pasto sin la malilla; tambien debe triun=
far de baja: porquesi su compaiiero tie-
ne la malilla, cogerd con ella, volverd
4 triunfar, toma el Hombre con la espa-
da, repetird el basto y destriunfard 4 los
contrarios : si éstos cogen con la malilla,
le quedan dos triunfadas seguras con la
espaday el basto, que dard cuando entre,
y con la primera triunfada, son tres, 4
que dificilmente se resistird ningun triun=
fo de los contrarios. Si tiene la malilla
sin la espada mni el basto , no debe arras-
trar de malilla, 4 no ser que tenga mu-
chosg triunfos, y vaya de intento 4 sacar la
espada, y el basto en el caso guele retriun-
fen los contrarios. :

Si el Hombre, no teniendo el estu=
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«che, arrastra de rey , y le dejan la bay,
debe seguir triunfando , porque es vig,
que su compafiero tiene el estuche, ay,
que esta no es una seiial segura , pues g
la espada estd sola en uno de los conty.
rios, puede reservirsela el que la tiens
‘haciéndose €! cargo que siempre la tiep
hecha, aunque en esto no obraria bje,
porque era dar lugar 4 que el Humbresa.
«case los triunfos al otro contrario, que pu.
diera necesitarlos para hacer so ]uegu,l
como fallar &ec. Cuando el compaiierols
triunfa al codo, ‘como no debe hacer esti
jugada, no teniendo alguna de estuchy,
debe jugar el Hombre un triunfo firmg
para coger y volver 4 triunfar, con el fin
de que vaya la baza d su compafiero, §
gane con la de estuche.

Véase tambien la regla 5% para jugir
Mediator 6 Solo, pdg. 67, la cual es apli-
cable igualmente al juego de Entrada: l

En el juego de Entrada, tanto losque
juegan como sus contrarios, por regla g&
neral deben volver por la Juuada de ENT
cemparieros respectivos , especialmentt
cuando éstos lo piden, lo que se conott

B
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en que debiendo ]ugar una carta que su=
one desea su compaiiero, ]uega otra pa-
ra indicarle de dénde tiene juego. Tiene
v. g. el Hombre pocos triunfos, y no se
determina & triunfar : sale por otro palo,
toma su compariero, éste conoce que el
Hombre quiere que le vuelva del palo de
que salié, y sin embargo triunfa; el Hom-
bre entonces debe coger y triunfar, por-
que en esta jugada quiere decirle su com=
paiiero , gite aunque conoce que no tiene
triunfos , los tiene €l, y conviene triun-
far para sacar los triunfos , y hacer des-
pues las cartas firmes.

Reglas para el compafiero. Cuando
el compatiiero tiene con el rey pedido el
caballo del mismo palo, hecha la baza
delrey puede jugar el caballo, porque de-
be suponer fallo al Hombre, y le propor-
ciona un descarte. En seguida debe dar
las cartas firmes que tenga , pero si tie-
ne un rey ensotado serd mejor quedarse
d ver venir, caso que necesite ¢ le con-
venga hacer las dos.

Si elcompaficro es mano y estd inme-
diatamente 4 la derecha del Hombre,
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siempre es bueno que triunfe de gramde ¢
de chica, como no sea de malilla rjha,_
to , porque es jugada que tambien pyg,
de hacer un contrario como se hpy dichg
ya, y esdar lugard que el Hombre dy. |
de. Si ticne solos la malilla y el hasta i
6 cualquiera de los dos, debe dar prime.
ro el rey y en segnida triunfar » Porque
entonces ya no puede engafiarse el Hom.
bre. Teniendo selas, é una de las dns car
tas dichas, no debe despues de dar el rey
repetir la jugada dé su palo ni de ningun
otro, annque tenga cartas firmes , sing
triunfar de la malilla 6 del baste, por
que se expone 4 gue entrando el Hombre,
arrastre de espada y le saque la malilla
¢ el basto, perdiendo asi una carta de
estuche gque saliendo de ella, por fuen
2a se ha de hacer, si el Hombre tienel
espada.

Si tiene al Hombre inmediato 4 su
derecha, repito que no debe triupfar no
siendo con una de estuche, sino dar si
rey y despues volver del mismo palo
porque si el compaiiero ha pedido enre:
gla’, siempre le conviene esta jugsda. Per
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to despues de dar el rey ('no antes) po-
dré arrastrar de una chica si tiene una
de estuche ( Véase la pdg. 74).

Cuando estuviere enclavado, esto es,
cuando no estuviere inmediatamente ni
4 la derecha ni 4 la izquierda del Hom-
bre, mejor que triunfar serd dar el rey,
y volver por el mismo palo para que va-
ya la jugada al Hombre, y haga lo que
le convenga. Pero si tiene la espada , mu-
cho mas si tambien tiene la malilla, no
hay inconveniente en que triunfe.

Si el Hombre sale buscando el rey, y
¢l compaiiero tiene la espada y la mali-
lla, debe éste,, ganada la baza con el rey,
arrastrar con los dos mates, jugar las car-
tas firmes que tenga,y luego introducir
al Hombre & por un triunfo bajo si lo
tiene, 6 por el palo del rey pedido.

Desde que se empieza 4 jugar debe
poner mucho cnidado el compaiiero con
las jugadas del Hombre, y observar prin-
cipalmente § qué palo se queda firme,
para poder, cuando le toqgue jugar , dar al
Hombre por el palo que desea. Y si és-
te, pudiendo ganar la sexta baza se la

6
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deja al compaiiero, es decirle que pidaly

Bola, y la pedird, dando primero las car.

tas firmes que tenga , y luego al Hombye
por el palo 4 que se haya quedado.
Jugadas para los contrarios. El pri
mer cuidado de los contrarios debe sep
observar bien las jugadas al principio,
para enterarse de quién es el compaiierp
del Hombre, y no perjudicarse el uno al
otro. Conocido el compafiero , deben dar
siempre aquellas jugadas que hemos di-
cho no debe dar el compafiero como ma-
las para el Hombre, y evitar las que el
compaiiero debe hacer como favorables
al Hombre. Por ejemplo, nunca deben
salir buscando el rey, d no ser que se ten-
ga evidencia, ¢ 4 lo menos gran proba-
bilidad de que o ha de fallar el otro con-
trario. Si estd el contrario inmediato 4la
izquierda del Hombre, y tiene un triun-
fo chico que no espera aprovecharlo de
ningun modo, debe trianfarle al codo,
siempre que el triunfo chico no le sirva
para resguardar la malilla 6 el basto, en
cuyo caso no debe triunfar de baja, por-
que deja desamparada la que tiene de

—
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estuche, y se expone & que perdiendo
el triunfo pequeiio , triunfe de espada el
Hombre ¢ su compaiiero, y pierda tam~
bien la de estuche. Los contrarios de-
ben descartarse siempre del palo 4 que ¢s-
t4 fallo el Hombre (y aunque sea de
cartas firmes de otro palo ) para conser-
var el palo que tiene éste, no sea que
yéndose los contrarios de él, afiance to-
das las que tiene de su palo, y de una
Bola : perosi ésta no puede darse, y los
contrarios tienen cartas firmes en otro pa-
lo distinto del que falla el Hombre , con-
viene que las guarden para darlas 4 su
tiempo ; y en ‘este caso tambien deben
descartarse del palo d que falla el Hom-
bre. Del mismo modosi no hay con que
asistir 4 las bazas séptima y signientes,
pedida la Bola por el Hombre, primexo
deben descartarse los contrarios de un rey
6 de otra carta firie del palo que 1o tenga
el Hombre 6 su compafiero, que del palo
que tengan, porgue puede servir para ga~
narles otra mas baja del -mismo pale, y
hacerles perder.la Bola. | . 1,

Cuando el compaiiero. del Hombre
£
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juega una carta falsa, si cogen los con
trarios, deben triunfar, y en ningun casg
volver por aquel palo; porque es visto
que el compaiiero salié de €l 6 buscando
el rey porque tenga el caballo, 6 por
quedar fallo 4 aquel palo; y tnunfanda
se evita el que aproveche en el tal fallo
los triunfos bajos.

Si no han salido la malilla 6 el bas-
to, y fuese 4 parar al Hombre la baza de
un palo 4 que estd fallo alguno de los

contrarios, no debe éste fallar , si tiene:

uno de aquellos dos mates con un triun-
fo pequeiio; porque si falla con éste, le

puede el Hombre contrafallar con otro

mayor, y luego triunfar de espada y sa-
carle el mate, y si falla con éste, con=
trafalldrselo con la espada.

JUGADAS GENERALES 6.COMUNES Asf AL
HOMBRE Y SU COMPANERO, COMO A LOS
CONTRARIOS.

En las primeras jugadas de la Entra-
da un compafiero siempre debe dar al
otro por el palo de que se descarta para
que falle, 4 no ser que el que sale jugan-

J
i
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do tenga las firmes de aquel palo, por-
que en ese caso las dard si presume gue
los contrarios no estdn fallos, 6 las guar~
dar§ para mas adelante segun le con-,
venga : pero & loiltimo del juege, y par-
ticnlarmente si los contrarios van 4 Bo-
la, despues de dadas sus firmes, de nin-
gun modo dard 4 su companero por el
fallo , en el cual ne puede hacer baza, y
si por el palo 4 que presume estar firme.

A la tercera jugada de vn palo ne se
debe fallar sino con un triunfo que ase-
gure la baza, porque se debe suponer
gue los contraries tambien estardn fallos
¥y contrafallardn: pero si.ya ne tienen
triunfos no se debe desperdiciar la:baza,
¥ aungue los tengan, muchas veces con-
vendrd mas perder un triunfo fallando,
que dar un descarte 4. uno de los con~
trarios, "'’ s i

Cuando la haza ne vd & parar ial
compaiiero, no dehe \jugar no siendo de
carta firme de un pale que se haya ju-
gado -ya dos veces , porque si el compa-
fiero estd fallo . estando enclavado, 6 no
falla, y en este caso hacen la baza los
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contrarios, ¢ si falla, le pueden cona
trafallar.

La primera vez que se juega de un
.palo 4 que se estd fallo, siempre se debe
fallar; pues como no se sabe dénde estd
el rey, pueden hacer la baza los contra.
rios sino se falla: y si lo tiene el com-
paiiero del que falla, lo reservard yle
dard un descarte cuando lo juzgue coni-
veniente. 1

Son tantas, tan variadas y deseme_]an-
tes las jugadas que ocurren en este _]uego,
que m= parece supérfluo presentar ejem-
plos de los juegos que pueden combimarse;
y del modo con¥o deben jugarse: porque
serfa imitil para los jugadores , y serviria
mas bien para confusion que para ilustrar
4 Ies prmcxplaules -

'CAPITULO 1vV.

De' lo'que se paga en el juego del
‘Mediator. g

El pago asi en ‘cuanto 4 la can-
tidad como en' el modo de pagar es
conveneional en el juego del Mediator.
Ademis de la cantidad principal de inte-




(87)

rés que se saca 6 se pierde en cada mano,

que se llama Polla, -dt? lo que no se
pueden establecer principios ni propor-
ciones por ser absolutamente arbitrario,
segun el humor con que se sientan los ju-
gadores , hay por lo regular otras pérdi-
das 6 ganancias accesorias, porque puede
jugarse con condiciones 6 sin ellas. Kl
principal 6 Polla es el premio del juga-
dor que saca su Mediator, ¢ de los dos que
van de compaiieros si es Entrada. Lo mis-
mo pagan los que no la sacan, que cobra=
rian sila hubiesen sacado. Sacarla es ha-
cer seis bazas, y perderla hacer menos
de las seis.

Del fondo que entre todos los juga-
dores forman en un platillo se toma di-
cho premio cuando se gana : pero cuan-
do se pierde hay diferencia, ‘porque se
puede perder de puesta, haciendo cinco
bazas'el que v4 Mediator, 6 entre los dos
que juegan Entrada de compaiieros, en
cuyo caso se pone en el platillo 1a mis-
ma cantidad que de €l se habria de ha-
ber tomado si se ganase; y tambien se
puede perder de codillo haciendo cuatro
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bazas 6 mencs el que iba Mediator, & ep.

tre los dos que jugaban Entrada de come

pafieros, y en este caso aquello que sg
habia de poner en el platillo se le paga
al contrario que did el codillo, esto es,
al que hizo mas bazas en aquella mano,
6 se reparte entre los dos ¢ tres jugado-
res contrarios, si ellos hiciesen igual ni-
mero de bazas coma suele acontecer ; lo
mas comun es repartir el codillo entre to
dos , aunque uno solo lo haya dado,

Las condiciones, ¢ ganancias y pérs
didas accesorias se pueden dividir en dos
clases,, habiéndolas tan generalizadas y
comunmente usadas, que sin dejar de ser
verdaderamente sccesorias, apenas pue-
den con propiedad llamarse condiciones,
y asi son los estipendios del Solo y de
Ia Bola: por el contrario hay otras no
tan enteramente recibidas en la prdctica
general, y son asf los sobreprecios de las
manos en que se juegad Favor, Refavor,
y Fulminante, como los estuches y prin
meras, De todas estas ganancias accesorias
s¢ ird dando una idéa por el drden invers
80 con que se acaban de referir. Las ¢ons
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diciodes se llaman tambien calidades,
dulces , confites , y son igualmente al ar-
pitrio de los jugadores, no solo en cuan-
to 4 su importe, sino tambien en ¢nanto
4 su mimero. Se reducen 4 lo siguiente:
Primeras : al que hace las seis primeras
bazas seguidas , sin que los contrarios ha-
yan hecho ninguna. le pagan éstos lo
que se haya estipulado, que por précti-
ca bastante comun, y ain puede decirse
general , es un tanto por cada jugada de
los dos 6 tres que pierden. A la inversa
tambien paga lo que ganaria por prime-
ras, el que jugando su Mediator tuviese

' la desgracia que los contrarios hiciesen

+ las seis primeras bazas, Estuche: el que-

juega y tiene el estuche cobra tambien,
segun lo gue se haya convenido, tanto
por cada carta de las tres de estuche , &
tanto solamente por todas tres, y ademds
por cada uno de los triunfos firmes que
tenga con el estuche, v. g. punto, rey,
taballo &c. Lo regular es pagar por el
estuche un tanto de cada uno de los dos
6 tres jugadores que pierden; esto es,
Por la reunion de espada , malilla y bas-
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to; pero tambien suele pagarse por ef g,
tuche tres tantos. Si hubiese mas caryy Cu:
correlativas de las que por serlo y gy Ia -
triunfos inmediatos signientes al estuchg !
se llaman tambien cartas de estuche g €l
mo se ha dicho, es corriente pagar yy P
tanto por cada una, Se dice jugar contn |
el estuche cuando no lo tiene el jugadoy, 1%
y se halla en manos de los contraris i
aunque no esté reunido : y en este ca 2
si el Hombre sin estuche , 6 contra el es solt
tuche, hiciere sus seis bazas, cobra comy €'
si hubiera tenido estuche en premio desu il
valor , asi como en castigo de su atrevi-
miento , si contra estuche pierde sa Me-
diator , tiene que pagar los tantos que o
braria si lo hubiese sacado.

Es de advertir que estos accidentes
de primeras y estuches no acontecen
das las manos; y que el estuche nos
cobra ni se paga por solo tenerlo, 6 d&
jarlo de temer, sino que el Hombre I
cobra cuando lo‘tiene y saca su Jugat_lﬂs_f
cuando contra el estuche la ‘saca; y U
paga cuando teniéndolo, ¢ cnando jugar
do contra estuche no hace sus seis baus
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iy Cuando se dd Bola, se pagan primeras si
. Ja Bola no se ha pedido desde principio
3l del juego , pero si se ha ido desde luego
f:'n-{ ¢l juego con Bola, entonces no se pagan
uy porque todas las bazas son p'rlineras.
il En la Entra-d_a lps-(lzompaneros que
I or"'l juegan entre st mismos; tiener alguna cor-
lﬂ;f 1a diversidad e .llrl}tere's 5 pero con: rela=
' cion 4 los contrarivs ‘representan con ab-
¢ S0luta identidad ana sola persona: y as{
qg. € que para dar Bola, para hacer las pri-
,gy Meras, para contar entre: los dos, como
siestuviesen reunidos en uno'misme , los
i{e'-'f naipes productivos de ganancias de estu-
P ches, son absolutamente mancomunados,
| Y para gozar por mitad de los provechos
. que entre  ammbos reupen : mas para las
| pérdidas hay esta diferencia, que si ¢l jues
.+ L0 se pierde de puesta, y el lcompaiiero
. Dhace dos bazas', 'd una perdiénduse de co=
| dillo, no estd obligado & pagar mas que
| las condiciones, pero no el juego 6 Polla
| Que sufre por entero el jugador entrante:
mas si perdiéndese puesta , el compaiie-
| "9 1o ha hecho mas que una baza, ¢ po-
uiéndose codillo no ha hecho ninguna,
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estd obligado & pagar el juego y lag o o al
diciones 4 medias siempre con el qugj 185+
g6. Esta es una ley antigua y fija del My pidot
diator: pero si los jugadores se cpﬁﬁq gla ¢
nen antesde empezar 4 jugar, pueden tyy 9"°
bien establecer que laciendo el comp it
fiero en la puesta dos bazas, y en el realn
dillo una, quede exento de_pagar tay " .
el juego, como las condiviones ; para
tener asf de algun modo 4 los que sy
demasiado ligeros en entrar. Las con < anic
ciones no se ponen en el medio, sinoqu

: ll'. p]da

ganado, y esto aunque s¢ ponga en el me
dio por. haberse perdido puesta. Enk pi
Chillada-mo se pagan ni cobran condici i
nes, aunque se juegue con ellas: y comly, -
elquechilla juega obligado y no por suje yan ¢
luntad , la ley es que sise pierde la Chi 4
llada, paguen el juego por mitad losdi 4 o

compaiieros, aunque el llamado hagad# g, .,

bazas 6 mas en la puesta ; y una 6 ¥ 4.
en el codillo. Ademds de las primerss I nyi,
el estuche que son condiciones fijas; &d trada
es, que siempre que se juega con conde
ciones las admiten todos, se pueden P!
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per etras varias que o_m:to » porque ques
' da al arbitrio de los jugadores el poner=
! 125, conviniéndose de antemano. Conve-
W' pidos una vez se debe ob.servar por re-
i gla general que el que pida una calidad
. QUE 1O haya tenido, 6 la pida mas de
' una vez, 0 cante mas estuches que los que
np“ realmente ha tenido, ¢ padezca otra equi-
' yocacion semejante, siempre que sea en
"% sufavor, pierda todas las condiciones que
" realmente tenga. El que no pidid las ca-
lidades que tuvo anies de alzar para la
" mano siguiente, no tiene derecho para pe-
' dirlas despues de alzado, y aunque las
" pida no se le deben dar. -
" Juéguese 6 no se juegue con fichas,
. s puede poner de dos maneras : ¢ todos
" de una vez al empezar 4 jugar , cada uno
* lamisma cantidad, aquella en que se ha-
.| yan convenido , 6 solo el mano, signien-
~ do despues poniendo la misma cantidad
.1 todos los que sean mano. Lo que pone ca~
“da uno se llama Polla, y el conjunto de
" tudas ellas se Mama Pozo. Segun sea la
¥ Baantidad que se haya de pagar por la En-

aqlf

o trada, Mediator, Solo y Bola, asi dcbe
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ser la que se ponga en el medio, sieng
lo mas comun poner cada uno lo que iy
porta la Bola. Por ejemplo, sise cony,
ne en que por la Entrada se paguen g,
tro reales, dos d cada compafiero, oy,
cuatro por el Mediator, seis por el §
y ocho por la Bola, pondrd cada y
ocho reales en el medio, de donde g
el que gana lo que importa su juego, iy
no las condiciones, porque éstas, cnm:ﬂ
dicho ya, tienen que pagarlas por pi
los jugadores al que las ha ganado. Cu
do el pozo se ha concluido, se vuelv;i
poner lo mismo que la primera vez}|
aunque no se haya concluido, si quy

tan poco que no haya para pagar .

juego si se gana, se suele poner sobre
que hay en el pozo, bien que esto esit
diferente,, pues el que haya ganado el
go se cobra de lo que se ponga, 6 pt
de menos lo que habia de sacar del pos

Si el juego ha sido de Favor se Ji
gan dobles las condiciones , y en cus
4 sacar del pozo hay vardedad, puesh
biendo condiciones, unas veces se 8
tambien doble del pozo, otras no, p
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ciendo 4 los jugadores que basta el pagar
dobles las condiciones. Sino las hay siem-
pre se saca mas por el Favor, pero unos
quieren que se saque doble, otros solo
una tercera parte mas: todo esto es con-
yencional. Lo mismo digo en cuanto 4
pagar la desbola que es cuando el que jue-
ga no hace ninguna baza, queriendo unos
que se pague en este caso todo lo que se
habia de ganar si se sacase la Bola, y
otros que solo se pague como si se per-
diese solamente de codillo: de todos mo-
dos pdguese lo que se pague por la des-
hola , se ha de repartir todo entre los que
han ganado lo mismo que el codillo, y
no ponerse nada en el medio.

El producto de las multas por renun-~
cias i otras faltas, (leyes 42, 5%, 6%,
&c.) se pone d parte; y sesortea & la ma-
no siguiente entre los que no las han pa-
gado, al que tenga el siete de espadas u
otra carta que se sefiale, debiendo ganar
el seis caso que el que no entra en suerte
tenga el siete, y el cinco,, caso que ten~
ga el seis y el siete, &e: pero el que ten=
g2 la carta en.que se hayan convenido 6
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sus inmediatas, debe advertirlo solamg,
te cuando la juegue, y no dntes, porg,
no se debe manifestar ninguna Cﬂ“a,_ﬁ?
despues, por no dar lugar 4 dudas ¢ g,
putas. v
Si se juega con fichas, no porm!
varian los pagos, y siempre serdn aqu.
Hos en que se convengan los jugadore,
Se reduce 4 que en lugar de hacer lloqunlt
gos en dinero, se hacen en fichas de ey
ta manera: se da 4 cada jugador 4ty
de empezar 4 jugar, igual mimero de f
chas, unas que valgan un tanto cada un
nada mas, otras diez . otras ciento &,
lo cual sirve para la facilidad en los pe
gos, porque si todas fuesen de un tanh
solo, cuando hubiese que pagar muchss
seria demasiada prolijidad y confusion
pero es preciso que sean de diferente
tamafios para que se distingan segun s
valor , 6 que estén muneradas cada un
con el nimero de los tantos que valg
las que valen un tanto con el niimero I’
las que valen diez con el nimero 10}
asi de las demds.

Luego se estipula cugnto ha dev®

- - P - P T - ol = T T i T
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ler un tanto, 8i un cuarto, si dos, 6 un
real 6 lo que se quiera; en seguida cugn=
to se ha de poner en el medio, cudntos
tantos se han de pagar por cada condi=
cion , por la Bola, por el Sole, por el
Mediator , y porla Entrada: ya se sabe
que la Chillada en cuanto al juego na-<
da mas, pero no en cuanto & las condi«
ciones, se paga lo mismo que la Entrada.
Al mismo tiempo se establecers lo que se
ha de pagar de multa en aquellos casos,
en que aunque no haya una ley general
del juego, pueden convenirse los juga-
dores én - que; se pague, como se puede
ver en el capitulo 5“ ley x 3, y siguien=
tes: pues en cuanto 4 las multas estable«
cidas por. leyes admitidas y constantes
del juego, ya dicen éstas 4 cudnto han
de ascender.

Concluido el juego, se cuentan los
tantos que tiene cadauno; y si recibié
cada uno,, supongamos, mil, y uno tie:
ne mil ciento y setenta, este gand cien=
to setenta tantos, que si se convino en
que. su valor fuese de un-cuarto, habrd
ganado veinte reales: side los otros tres

7
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uno ‘tiene novecientos, otro movecienteg
sesenta , y otro novecientos setenta, hy,
brd perdido el primero y entregard al qug
gané los veinte realesy doce reales merm

dos cuartos , gire componen los cien tans
tos: el otro  charenta cuartos; y el ‘otrg
treinta. Hoy dia ya se'usa muy poco Jus

gatconﬁchas. aBH0 (89 0l { Bl
CA]?ITULO 4 i il

Leyes primitivas: seguidas generalmema
oen eiguego dél dediator, ~1p o

12, Es ley-de 'este'; juego 'que‘ l-as cars
tas se hanide dar(precisamente en tres ve:
ces, dos 4 tres, 'y una'd cuatro,” pudién:
dose dar las cuatro’la primera, la segun-
da 6 la tercerawez al arbitrio del que
da. Si alguno invirtiese este drden en ¢l
dat , dando d:dos cartas, d cinco&e. no
inciirre en pena ninguna , pero-los deinds
tienen-derecho 4 exigir de €l que las dé
segun ley, ydebe conformarse. Convies
ne que se observe puntualisimamente es
ta ley , porque:si no , muches que cono:
cen las cartas; pueden distribuirlas de
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manera que les toquen 4 ellos las mejores.
Sin embargo , como algunas veces el nai-
pe daen perseguir constantemente 4 uno,
ge suele dispensar con al que esto le su-
cede que reparta las cartas de otra mane-
ra, 4 su voluntad , pero con la condicion
de que ha" de decir dntes que alcen, 4
cudntas va 4 dar, y que si los demsds
quieren, ha de barajar otro 4 To menos dos
veces , quedando el que da en libertad
para volver 4 barajar despues cuanto quie-
ra, 6 paradar sin barajar mas.

22 En este juego, como en todos, se
debe volver 4 dar cuando se da alguna
carta de mas 6 de menos, cuando se
viere que hay dos cartas duplicadas, ¢
que sobra ¢ falta alguna carta en la ba-
raja &c. : pero se entiende que todo es-
tose ha de advertir 4ntes que empiece 4
jugar la primera carta el que tiene la de
mds ¢ de menos, 6 la duplicada, para que
se vaelva 4 dar; porque si se nota des-
pues, no se debe volver 4 dar, y yaes
otro caso que debe verse en la ley 62

3% La boca hace juego. Por esta ley
si el que juega nombra u;n jugo mayor
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¢ menor del que podia 6 pensaba hagey,
v. g. Mediator en lugar de Entrada, ;
Entrada en lugar de Mediator : si pigg
un rey por otro, si seiiala por triunfo yy

palo en lugar de otro, debe jugar el jies |

go que nombrd; se le debe dar el rey
que pidid , y ser triunfu el palo que ses
fiald, aunque se conociese despues cop
evidencia qué se habia equivocado,

Esta ley aunque parece dura, estf

fundada’ en razones justas y poderosas,
porque si al que jusgi le fuera licito yvas
riar 4 pretesto de egaivocacion, era ficll
que por algun geste 1§ accion, ¢ por gl
gun descuido en dejarse, ver las cartas als
guao de los otros, conociese que iba §
perder el juezo permaneciendo el triunfy
que habia senalado, & el rey que habia
pedido &c., 6 no jugando un juego mes
nor que el que hibia nombrado , y gana

se el juego en perjuicio de los demis. Ens

terados los jugadores de esta ley tendrdn
cuidado por su propio interés de no equis
vocarse, y asi rara vez se equivocardi:
y cuando suceda, es menos malo que pa
guen su descuido, aunque inculpable

!
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que el dar lugar & que algunos tal vez
poco delicados, se aprovechen de esa li~
bertad en perjuicio de los demds, 6 4 lo
menos 4 disputas y desazones, que cuan-
do no produzcan males de mayor conse~
cuencia, 4 lo-menos impiden Ia diversion
_y el recreo que se busca en el juego. No
obstante , y aunque seria mejor observar
esta ley con ted . escrupulosidad, todavia
cuando el que juega deshace su equivoca-
clon inmediatsmente 'y sin interrupeion,
diciendo por ejemplo: eon el rey de es-
padas d oros, digo d bastos ; juego , di=
go Mediator ; 6 de otro modo semejante,
se suele disimular con €, presumiéndose
que esta variacion no es efecto de alguna
observacion que haya hecho, porque se
supone que no ha texido tiempo de ha-
cerla.

42 No se deben enseitar las cartas.
Esta ley tiene por' objeto el evitar, que
pretestando un descuidn, se ensefien los
jugadores unos 4 otros las cartas, de lo
cual se puede seguir el ganar 6 perder el
juego, y aun el dar 6 no dar una Bo-
la. ¥ ast tudo el que enseic una 6 mas
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carta®; con sintencion ¢ sin ella, paguy

una Polla por cada una, y sile toca ju.
gar pueden obligarle los demds d que jus,
gue la.que ellos quieran de las que ense
ii6 si fueron mas que una,y 4 que pg.

gue una Polla por cada una de las oty

que enseiid : si no le toca jugar pagari
una Polla por cada una de las cartys
que ensend, y ademds resarcird el per.

juicio 4 quien se le haya seguido. de ha.
berse visto la carta ¢ cartas que ensefid,
como sucederd especialmente si se ha vis
to una de estuche , 6 cualquiera otra fir

me, porque esto da &4 unos norma pan

jugar en perjuicio de otros. En las mis-
mas penas incurre el que dice las cartas

que tiene aunque no las ensefie , porque/
militan las mismas razones en un cas

que en otro. Pero esta ley no habla eon

el que juega Solo 6 Mediator, porquesi’

enseiia ¢ dice las cartas que tiene, solo
se puede perjudicar & sf mismo. Si al
guno de los tres contrarios ensefia 6 dict
las cartas que tiene, y de ello se sigie
perjuicio al Hombre, puede éste exigif
que se le pague cl juego, si lo pierdé

Q- L e i | e o 81
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ye debe pagdrsele el que-enseiid Ia earta,
: No hablar;sienda excusado. Esto
es que ninguno_hable.. ni pregunte .ni
responda lo que se puede averiguar, vien-
do las bazas , aunque sean de 'los demds,
{- porque en . este juego se permite verlas

todas ). Macho menes se permite; adver~
tir 4 nadie la jugada que bha de hacer,
(que no renuncie, que tenga presente que
.ya salio tal carta, y: otras cosas semejan-
1es, ya sea contrario ya sea compaiiero;

porque. si es contrario.se pucde seguir
perjuicio. 4 su, compaiiero , y si hace &

gste la advertencia, se seguird 4 los con-

trarios ; ademds puede equivocarse en la
respuesta que dé, 6. en la advertencia
que haga, y perjudicar al mismo 4 quien
responde 6 hace la advertencia; pudien-
.do suceder tambien gue alguno dijera
una cosa por otra de mala fé, para que
el otro fisdo en su palabra hiciese una
mala jugada. Por estas razones se pone
justamente la pena al que bablg de gue
pague. una Polla cada vez que lo haga, y
que pague los perjuicivs que se hayan se-
gmdo por haber hablado.
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1"Bolo se peérmite pregnntar (y hay
obligacion'de responder) qué son tnm;,
fns ) quién vd ganando , lo que’ se ‘suelg
Ppréguntar tamhien diciendo : rcarta ey
mano'; debiendo entdnces acercar ecady
uno haein ‘sf la carta que Jugds y quidn
es el Hombre 6 el que ;uega mas est
tltimo solo en 12 primera Jngwdn, ¥ ntne

casedebe preguntar gqnién es el compafie. |

ro, ainque esté ya descubierto, pues to-
dos deben observar por si cuando se de-
clara. En los d s iltimos casos no se de-

be responder 4 los que preguntan. Ysi |

preguntand) alguno- qué es triunfo, Ie
respondiese otro diciéndole un palo por
otro, y en esta inteligencia jugase el que
preguntd fallando 4 su parecer, y recos
giese la baza, pagard el que respnndi&

la pena impuesta al que levanta baza in-

debidamente.

62 Carta de mas 6 de menos! El
que tenga alguna carta de mas ¢ de me-
nos, ¢ aungue las tenga cabales , si tie-
ne alguna duplicada, y no lo manifiesta
dntes de jugar €l la primera vez, pagard

una Polla, y no se seguird jugando, sino |
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que se volverd 4 dar, y si se notase dla
dltima baza, no por eso dejard de pagar
1a Polla, ni serd vélido el juego, perque
se ha de ‘volver g dar como si no hubije=~
ra existido aquella mano: pues para que
gea vilido'el juego, es preciso que se ha-
ya pagado ya caando se hava echado de
ver; pero aun en este caso deberd pagar
la Polla, de lo cual solo estard esento
cuando se advirtiere despues de alzado
para la mano siguiente.

7% Jugar cada uno enisu mano. Kl
adelantarse & jugar dntes que 4 unole to-
que , puede ocasionar muchos males, que
por tan notaries se omiten aqui. Por es-
ta razon la ley del juego impone al que
se adelante i jugar ls pena de que pa-
gue una Polla, si de adelantarse no se si-
gue perjuicio: pero sisesigue, que indem-
nvice al que se le cansa. Si el Hombre
se adelantd 4 jugar, y gané su compa-
fiero, 6 se adelantd el compafiero, y ga-
n6 la ‘baza el Hombre, ademds de pa-
gar la Polla el que adelanté la jugada, ni
d uno ni 4 otro se les debe pagar si ga-
nan el juego, y si pierden deben pagar.
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8i el que adelantd la jugada fie ung. de
los contratiog,'y de ello resulté que g,
nage el Hombre.el juego, debe pagirsels
€l quedando esento de pagar. el otro,
los otros contrarios: pero si.de habeg
adelantado Ja jugada , -vesultd! que ¢
Hombre perdiese el juego, se le!debe pa.
gar como 'si,lo hubiera ganado, por
que adelantd la jugada solamente: y au
si por haberse adelantado 4 jugar. perdif.
el Hombre de dar Bola, debe pagdrsely
tambien-el-que adelanto la jugada. Ul
maniezte i por haberse . adelantado, ‘m
hizo el Hombre primeras, que pudien
hacer di el contrario no hubiese adelante
do la jugada:, debe 'satisficérselas dd
mismo mddo : tedo esto se entiende sin
perjuicio-de pener la Polla en el medio

8% Hacer indebidamente alguna ba
za. Hace indebidamente la baza el que
no ganando la recoge como si gandra, 3
sea jugando: una carta menor que oifl
que estd ya jugada, ¢ ya fallando' con
un palo que  no es triunfo, como i lo
fuera. Si advierte su eqmvocaclon,yvﬂf-l

ve la baza 4l que i ganando, no incurt

se

qu
hal
e
cas

dnl
bie
est:
pal
bie
ya
qui
ces
la

bie
be



x5

=R e

BEE rEgEE s

it

Ciop) .
gn ninguna pena por los perjuicios que
s¢ sigan de no) haber ganado la baza,

" pues es libre en ganar 6 no ganar, pero

queda obligade & pagar’ una Polla por
haber alzado la baza , y nuneca puede re~
eoger: la carta: que jugé, ni aun en el
easo de no guedar obligadé 4 pager la
Polla;, por quedarlo alguno que habién~
dole preguntado qué era triunfo,: le hu-
biese: respondido un -palo por-otra; 'y en
esta inteligencia-hubiese jugade de aguel
palo creyendo que fallaba, yrpor eso hu-
biese recogido la ‘baza, Mas si' ha jugado
ya otra carta, queda, por suya la baza
que recogi¢ indebidamente ; pero entdn=
ces ademsds de pagar la Polla por haber-
la levantado , queda sujeto d pagar tams
bien lo que se atraviese, porque en ha-
ber levantado aquella baza que mo era
suya, necesariamente causé perjuicio 4
otro; y si con ello impidid dar una Bo-
la, la pagard tambien.

9% Tomar el juego de otro en lugar
de las bazas. Ya se ha dicho .que en es-
te juego se permite & cada uno ver las
bazas as{ suyas como de los demds. ¥
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para’ evitar que alguno se aproveche,
titulo de equivocacion, del descuido gy
otro, que haya dejado las cartas d su Ja
do junto d las bazas, y alegue si tieng
mal juego esta misma equivocacion de ha.
berse visto los juegos paraanular la ma.
no:y que alguno las deje de intento pa.
ra que otro las tome en lugar de una ba.

za, y pague comv si perdiese el juego,

se establece’ por esta ley: 12 Que si als
guno deja sus cartas cerca de sus ba

za8, y selas toma otro en vez de um

baza, aunque sea por una verdadera equis

vecacion, y las vé & las ensefia d log
demis, paguen un pozo entre los dos

22 Que si es el Hombre el que vid el |

juego de otro, ademds de pagar el pom
por su parte, no tiene derecho 4 que s
le pague nada aunque gane, y si pierds,

por supuesto pagari : y si en la Entrada
el _compaiiero del Hombre vid el juego

4 alguno de los contrarios, ni el Hom=
bre i el compaiiero cobrardn nada aun=
que ganen, pero pagardn si pierden, ¥
ademds el compafiero pagard el pozo 4
medias con el contrario & quien vié Ias

tas
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cartas. 32 Que si el Hombre vé las cara
tas 4 su compaiiero, ¢ el compaiiero al
Hombre , ademds de pagar el pozo pa=
gardn tambien el juego, como'si lo per-
dieran de codillo, aunque lo hayan ga-
nado. 42 Que si son los contraties los
que se han visto el juego el uno 4l otre,
paguen al Hombre desde luego como si
hubiera ginado el juego, y en la Entra.
da al Hombre y al compaiiero, -«
" 10%  [Tenderse dntes de. tiempo. Co=
mo puede suceder que en la:Entrada,
hecha la quinta baza , y no prudiendo ha-
cerse la sexta sino saliendo precisamente
por una carta, se tienda uno; de los com=
paiieros, con el pretesto de: que tienen
la sexta baza: segiira,; pero solaicen el
fin de que vea el otro compaiiero la ju-
gada que tienenisegura, y hacerla si los
contrarios no les'dan por, ganado el jue-
g0: y como; en este Juego-no solo, se pue=
de llevar codillo sind tambien ' desbola
cuando no se hace ninguna baza, por
eso establece esta ley. 19 Que en la En-
trada si alguno de los comnpaiierss se ten=
diese dutes de hacer la sexta baza, se les
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obligue 4 que jueguen al descubierto g
cartas que sefialen los contrarios, pay
que €stos se cerci_o_ren de ' que de cyals
quiera'modoque se jugase habrian:de hy,
cer los compaiieros la. sexta baza, y g
efectivamente la hiciesen, no incurren ey
pena alguna,'y se'les pagard todo lo que
hayan ganado. Pero esta ley no'se entiene
de con el que juega sin' compaiiero; por
que es claro que si ensefia el juego, # na.
die’ perjudica sino 4 si° mismo. 29 Que
aungue uno diga, que: da el juego pern
dido de “codillo, si norha hecho ‘ningu
na baza, pueden “los contrarios obligar-
le & seguir jugando , ‘hasta ver si la ha
ce ¢ no, porque si no la‘hace, tiene Qm;‘
pagarla desbola que importa mas.'quee!
codillo. Si es Entrada, y los contrarios
se' convienen en admitir ‘al Hombre ¢
jaego perdido de codillo, debe pagarl
€l solo,  porque se supone que el com:
paiiero’ habia de hacer &' lo ‘menos 'uni
baza, que es lo que necesita para nopi
gar' cuando el juego se pierde de’ codillo:
pero el Hombre puede no conformarse; ¥
seguir jugando hasta ver si el compaiie-
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ro hace éfectivamente la baza = pero sise
sigue jugandu por esta razon, aunque el
juego se saque: 6 se haga puesta, debe
pagarse de codille por el Hombre solo si
¢l compaiiero hizo una baza,. y entre los
dos si éste no hizo ninguna..! <

112 Ya he!dicho que renuncian es
no asistir al palo’ que se va jugando te=
niendo con qué. Pues el que renuncie es«
td obligade & pagar lo qlie de atraviese, si
de su renuncio ha resultado el ganarse ¢
perderse. el juego, si no, debe pagar una
Polla. El-que renuncie mas de una vez,
solo pagard un rentincio, simesse advier=
te-hasta, la Altima jugada,pero si sejco=
noce al primero pagard todos los que ha=
ga. Hasta que se alce lacbaza , ¢ Lissta
quel se; juegue la cabta para lasigniente
que algunos  tienenr costninbre: de: jugar
antés deirecoger la baza-anterior; puede
el que: tenancia recoget lacarta y jugay
la que correspandescy silo-hace 4 tiem-
Po, no estd-obligado d-pagariel renun+
€0y pero si lo estard .4 pagar-la pena
que:impone la ley 4% los que énsefian
elgunaicarta, siempre que de haberse vis+
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to la que no debidé jugar se siga a}gnn
perjuicio. Pero asi para esto como Pany
pagar solamente el rexuncio ; es neg,
sario que sea uno de los jugadores el que
1o advierta , y mo sirve que lo diga g,
guno de los que eslén miraudo,

122 La Bola sé debe pedir preciss
mente antes de jugar la séptima carty
si no se ha pedido antes de empezar zi-jui|
garen Solo de Bola, 6 Mediator deBa|
la ; pero no seé dice con esto que no &
puede pedir en cualquiera de las bazg,
antes de la séptimai, sino -que 'jugal.‘lai-']li
séptima carta: sin haberla pedido, yam
se puede pedir, Y para evitar disputasse
bre si basta 6 no basta jugar la carta sit
pedir de palabra la Bola, y.que algum
signiese jugando al descuido con_cuidsdu%
para ver sisalia alguna carta; saliendolt
cual asegurase la Bola, y sisalia} déd
que en el mero hecho de salir jugands
ya se suponia que iba § Bola ; para eV
tar pues ‘todos estos inconvenientes, &
establece por esta ley , que el que juegt
la séptima carta despues de haber heelt
las 'seis bazas, aunque no diga quew“‘

-t o el (O L i

W
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Bola , y aunque los demds no se lo ad-
yiertan, se entienda que vd 4 Bola, y no
pueda desdecirse, y si se desdice que no
le valga, sino que de todos modos se ha
de considerar que vd 4 Bola, y debe pa-
garla si no la hace, aunque realmente ha-
ya jugado la séptima carta por una equi-
yocacion , inadvertencia, ¢ descuido in-
voluntario.

En la Entrada debe pedir Ia Bola el
que haga la sexta baza, sea el Hombre 6
sea el compafiero; y pedida por cualquie-
ra de ellos no puede el otzo dejar de con-
sentir, de modo que aunque se oponga de-
be considerarse que van 4 Bola, lo mis-
mo que si no se opusiera. Pero para em=
prender la Bola, no pueden consultar en-
tre si ni aconsajarse uno 4 otro directa
ni indirectamente, ni aun hablar una pa-
labra que de algun modo pueda servir de
regla al uno i al otro, y si lo hicieren,
no solo por esto mismo ya no pueden em-
prender la Bola, sino que el que habld
debe pagar un pozo 4 favor de los con-
trarios.

Si no ha salido el rey 6 el caballe

8
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pedido , no se puede emprcnder Ia Bo.

la, y aunque el Hombre 6 su compager, |

siga jugando despues de hecha la Sexta
baza, no se les puede obligar 4 ir § Bo.

la, niellos tienen derecho para empren.

derla aunque la tengan segura.
Cuando se ha pedido la Bola al prip.

cipio , jugando Mediator 6 Solo de Boly, |

para ganar el juego es necesario hacer

tambien la Bola, porque si no se hace, -
aungue se hagan las seis bazas, es lo mis.

mo que si no se hicieran, y se pierde la
Bula y el juego como si fuera puesta: pes

ro si le cortan la Bola antes de las seis

bazas se perderd el juego con arreglo §
las bazas que haya hechoj; es decir quesi
no ha hecho cinco se perderd de codill
aunque despues de la baza que han he
cho los contrarios, haga el Hombre alg
nas bazas hasta completar 6 pasar de las
seis No pidiéndose la Bola al principio,
esto es, no jugando Mediator ¢ Solo con
Bola, sino pidiendo ésta despues, aun-
que se pierda la Bola, no por eso se pier-
de el juego ni las condiciones, y asi hay
gue pagar uno y otro al que jugd, pen

—00 . AL S RO B S A S oL e S R oo
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‘¢l tiene que pagar la Bola.

132 Para contener 4 los que acos-
tumbran aventurarse 4 entrar con muy
poco juego , fiados en la suerte, y en que
el compaiiero tendrd acaso juego suficien-
te para suplir el que 4 €l le falta, com-
prometiendo asi al que busca por compa-
fiero 4 que pierda y pague lo que no te-
nia necesidad de pagar si el otro no ju-
gase fuera de regla, se ha establecido que
haciendo el llamade dos bazas, cuando
el juego es puesta, y una cuando es co-
dillo, quede exento de pagar, y deba ha-
cerlo solamente el Hombre, como se ha
dicho en el capitulo 49 que trata de los
pagos. Perocomo la experiencia ha ense-
fiado que esta ley no basta 4 contener 4
muchos por el flujo que tienen en jugar,
y aun muchas veces sin ver las cartas, de
que se suelen seguir bastantes perjuicios
4 los demas jugadores, por esta razon
han adoptado algunos las leyes siguien-
tes , que como no son del primitivo Me-
diator, sino introducidas despues, no obli-
gan, si primero ne se convienen.en ello

los jugadores.
L3
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1?7 Que el llamado que no tenga s
guridad, 6 4 lo menos probabilidad fug,
dada de hacer dos bazas, pueda dar ¢
rey al que juega el cual en este caso tep.
dré que jugar €l solo, lo mismo que 5
fuera Mediator, daudo antes una carty
por el rey.

22 Pero como el Hombre puede en- |
trar en regla, y el llamado volverle el rey
solo con el fin de hacerle perder el juego,
queda éste sujeto 4 pagar medio pozo §
favor de la mesa, siempre que tenga Jue-
go para hacer las dos bazas, ¢ seguras,§

bastante probables; y ademas, si el Hom: -

bre pierde el juego, y el llamado hizo tres
bazas ¢ mas, debe pagar por el Hombre,

3% Si el llamado no vuelve el rey,
y perdiéndose el juego puesta hubies
hecho dos- bazas, 6 una perdiéndose cos
dillo, no solo no pagard el juego, sino
que tampoco pagard las condiciones: pe:
ro si no hiciere las bazas que le corres-
ponden , lo pagard todo & medias con ¢
Hombre. Véase el capitulo 4.° sobre 15

pagos.
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DOSILLO ¢ MEDIATOR ENTRE DOS,

Se quita el palo de oros 6 copas y
quedan treinta cartas : se dan ocho 4 ca-
da uno de los dos que juegan , y las ca-
torce restantes forman el Monte ¢ Bace-
ta, 4§ donde se vd d robar cuando se des-
carta, del mismo modo que se dijo enel
Tresillo, cuyas reglas y las del Mediator
sirven tambien para éste, y solo tiene la
ley particular de que si el que juega nom-
bra por triunfo el palo que se ha quita-
do, pague una Polla. Algunos dejan el
rey del palo que se ha quitado, separan-
do el seis de otro palo largo que han de-
jado, y entonces el rey que se deja del
palo que se ha quitado es el palo de Fa-
vor, en los mismos términos que lo es el
rey de oros en el Tresillo 6 Mediator en-
tre tres, pagina 119y 120, donde se pue-
de ver. Para ganar, es necesario hacer
cinco bazas: con cuatro es puesta, y
con’ cinco codillo.
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MEDIATOR ENTRE TRES,

que tambien se llama tresillo.

Tambien este juego es esencialmente

el del Mediator, y solo le constituyen
otro algunas diferencias que se expresa-
rdn aqui, rigiendo en todo las leyes y re-
glas del Mediator, que no se opongan §
las particulares de este juego, las cuales
vamos 4 explicar ahora.

Se juega entre tres, y 4 la baraja, que
tampoco debe tener ochos ni nueves, se
la quita el seis de copas, y todo el palo
de oros menos el rey. Quedan pues treins
ta cartas que se reparten entre los tres
jugadores 4 diez cada uno.

El rey de oros forma él solo un pas
lo, de modo que se puede jugar & oros
6 nombrar triunfo 4 este palo lo mismo
que 4 los demds, y se jugard en este ca-
so como se dird despues. Los otros tres
palos solo tienen nueve cartas, cuando
no son triunfos , porque al de copas le
falta el seis que se ha quitado, y al de
espadas y bastos sus respectivos ases, qué
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ge agregan como en el Mediator 4 los
triunfos. Pero cuando log otros palos son
triunfos tienen once cartas, porque al de
copas se le agregan el as de espadas y el
as de bastos; al de espadas se le deja su
as, y se le aniade el de bastos; y al de bas-
tos se le deja el suyo, y se le agrega el de
espadas.

En este juego no hay Entrada; y
precisamente se ha de jugar Mediator ¢
Solo , con Bola 6 sin ella, En el Media-
tor se puede pedir el rey de oros, lo mis~
mo que cualquiera otro. 8i no hay Me-
diator 6 Solo, de modo que todos pasen,
da para otra mano el que sigue al que did
el tltimo : y si se juega 4 poner el mano
pondrd el que lo sea, lo mismo que si se
hubiera jugado la mano anterior, y esto
siempre que no se juegue.

El palo de oros es siempre de Favor:
y si se sortea otro para que tambien lo
sea, entonces el de oros queda Refavor 6
Fulminante, que es decir preferente 4 to=
dos y aun al mizmo Favor, y en el pa-
go el Favor se cobra duble que los otres
dos palos, y el Refavor; esto es, el de
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pros , doble que el Favor.
En cuanto 4 las jugadas, hay que
tener presente para echar la cuenta cop
vespecto 4 los triunfos, que éstos solg

estan repartidos entre tres, y de con- |

siguiente que no es tan fécil destriunfar
como en ¢l Mediator.

Cuando la baza no v 4 parar al Hom-
bre, es bueno salir por el rey de oros no
siendo triunfo, porqué como es el solg
de so pslo, si el Hombre lo falla, selo
contrafallan, y siempre pierde un triun
fo; y si no falla, es una baza paralos
contrarios, y de todos modos se evita que
el Hombre haga primeras, ¢ dé una Bo-
12 ; aunque si el Hombre tiene bastante
juego debe fallar con un triunfo firme,

El rey de oros, cuando este palo es
triunfo , hace ‘de malilla, y asf es des-
pues de la espada , y antes que el basto.
De consiguiente el que juegue d oros, si
tiene la espada y el rey, ¢ la espada y
el basto estd seguro de que triunfando de
espada por fuerza ha de salir el otro
triunfo que le fulta, por lo cual si es ma-
no, 6 si no lo es, cuando le toque jugar,
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debe triunfar de todos modos, pues una
vez que haya salido el vinico triunfo que
tenian los contrarios, ya puede hacer sin
miedo sus cartas firmes. Si le falta la es=
pada, pero tiene el basto y elrey de oros,
serd mejor que no triunfe , porque como
pinguna de ellas obliga 4 la espada, el
contrario que la tenga la reservard, y si
entra, le sacard con ella el triunfo que
le ha quedado, y luego dard sus firmes
sin que el Hombre se lo pueda impedir,
aunque esté fallo. Si tiene la espada sola,
tampoco debe triunfar, en razon de que
si los otros dos triunfos no estdn reparti-
dos, sacard uno no mas, y queda el jue-
go lo mismo que en el caso anterior. So~
lo se deberd triunfar cuando de sacar los
otros dos triunfos dependa absolutamen=
te el ganarse el juego, en cuyo case no
hay otro remedio mas que aventurar la
jugada, 6 perder el juego infaliblemente.

Tambien se puede jugar asf Solo, co~
mo Mediator, al palo de oros sin tener
ningun triunfo teniendo cartas firmes; por-
que como los triunfos no son mas quetres,
Se cuenta con que , aunque los hagan los
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contrarios, se pueden hacer las bazag s,
cesarias en otros palos: pero es PTECISndili
ser mano y tener dos entradas 4 lo ma
nos, 6 no siéndolo tener las de los fmi
palos, 6 cartas firmes en todos ellos,
porque sino, se expone 4 que jugada Jy
primera carta de un palo, esto es, el rey,
aunque lo tenga el Hombre, sigan o
contrarios jugando de aquel mismo paln,;_
y como el Hombre no tiene con que fi.
llar, le hagan perder el juego, antes qu
pueda entrar para dar las firmes que ten,
ga de otros palos.

OTROS DOS TRESILLOS ¢ MEDIATORES
ENTRE TRES.

En el primero se quita 4 la bamj
todo el palo de oros 6 copas, y se jueg
solamente con los otros tres, de los cua
les se nombra uno para Favor si se quie
ve. Tampaco hay mas juegos que Medix
tor y Solo; y siguen en todo las misms
reglas que en el antecedente y en el e
diator,

En el segundo se quitan 4 la bars}
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los seises de oros y copas, y los treses de
de espadas y bastos. Las treinta y seis
cartas que quedan se reparten’entre los
tres jugadores , doce 6 cada uno, que se
dardn en tres veces 4 cuatro, 6 cuatro ve=
ces 4 tres, y no de otra manera, d no ser
en el caso que 4 alguno le dé constante-
mente muy mal el juego, pudiéndose en-
tonces practicar lo que para este caso se
dice en el Mediator,

Tampoco hay mas juego que Media-
tor ¢ Solo, y se puede nombrar un palo
de Favor, Para ganar es necesario hacer
siete bazas: con seis es puesta, y con
cinco 6 menos codillo. Como se juega con
treinta y seis cartas, resulta y es necesa-
rio tenerlo presente, que hay once triun-
fos en oros y copas, y diez en espadas
y bastos, y que estos palos tienen ocho
cartas, cuando no son triunfos, y nueve
los de oros y copas. Las leyes y reglas
son las mismas que en el Mediator , usas
das con la aplicacion necesaria.

CUADRILLO ¢ CUATRILLO.

Es lo mismo que el Mediator, solo
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se diferencia en que no se juega Mediy, |
tor, sino precisamente Solo 1 E“tfﬂda,»{
en que no tiene palo de Favor, y enqy
el compafiero del Hombre, cualquienE
que sea el nimero de bazas que haya he-;l
cho, ayuda 4 éste siempre 4 pagar cuap.
do pierde. !
Hay otro Cuatrillo que se Hama so.
Titario, y consiste en que al que entras
le dd el rey, y su jugada viene 4 ser m
Mediator, con sala la diferencia de que
se paga como Entrada, y no dd tanh
cuando di la carta por el rey; y si no hay
quien juegue, no se chilla, sino que pas
Ia mano, y se pone porel que lo es, i

se juega 4 poner de este modo.

CUATRILLO ESPANOL LLAMADO A REY
FORZADO,

En este Cuatrillo, que es sumamente
divertido, y que escepto en lo que aqul
s2 dird, es lo mismo que el comun, 10
se sefiala rey en el juego de Entrada, sind
que se empieza 4 jugar sin mas quenom*
brar el Hombre el triunfo, y el primet
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ghe juega un rey es el compaiiero: por lo
cual no se debe entrar teniendo algun rey,
en especial si no estd muy acompafiado,
porque si se juega por aquel palo tendrd
que coger con el rey, hacerse su compa-
fiero, y tener que jugar solo. Si tiene el
rey muy cargado no hay tanto peligro,
porque aunque salgan de aquel palo po-
drén quedar fallos 4 él los contrarios,
antes que lo juegue el.Hombre, puesto
que ninguno puede jugarlo hasta haber
jugado todas las cartas que tenga de aquel
palo, y el que lo juegue antes, tiene que
pagar lo que se atraviese: y asi siempre
es muy ventajoso entrar teniendo caballos
que son los que se hacen primero 4 no ser
que esté solo algun rey, y sin miedo de
perderlos, porque ninguno puede salir
jugando de rey, como no sea que 4 lasil-
timas bazas no tenga ya otras cartas sino
los reyes, pues teniendo otra , sea la que
quiera, debe jugarla, y de ninguna ma-
nera un rey. Si en las ultimas bazas sa-
liere uno 6 mas reyes en una baza, el
que jugd el primero segun el érden de
las jugadas , es el compafiero. Despues de
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haberse jugado ya un rey , se puedey i
gar los demas cuando se quiera, ;
Antes de salir el primer rey, tgdm!_
deben procurar hacer las bazas que pus
dan: el que tiene rey, por si acaso le 0
ca ser compafiero, y el que no le tiens
para quitar las bazas al que pueda s
compaiiero. El Hombre, pues, si puej
hacerlo sin perjudicar 4 su juego, deju
hacer 4 todos una baza, porque alguny
ha de ser su compaiiero, y luego que |y
hayan hecho, 6 antes si alguno ha hechy

dos , debe impedir, si puede, que hagn

mas, en razon de que ignorando quieng
su compafiero, puede dejar ir haciend
bazas 4 los contrarios. |

El que no quiere ser compafier,
porque no tiene juego para ello, nuna
se descarta del palo del rey que tieng
cuando tiene que hacerlo forzosamentt
por estar fallo al palo que se v4 jugan-
do, sino que las v4 reservando, porqu
cuantas mas tenga, tanto mas tardar
en salir su rey, y cuando tenga (qut
jugar, siempre saldrd de aquel palo d

que se ha jugado mas veces para (¥

!
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qu
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galga mas pronto aquel rey. Pero el que

piere ser compaiiero lo ha de hacer
al contrario descartdndose siempre, cuan=
do tenga que hacerlo, del palo de su
rey, ¥ sa_liendu del mismo palo cuando
le toque jugar, ya porque asi estd el rey
mas proximo d salir, cuando se vuelva #
jugar de aquel palo, ya porque de este
‘modo sabe que no ha de salir otro rey,
porque solo podrd ser ésto, cnando no
faltando mas que tres cartas, estcn los
otros tresreyes €n una mano.

Todo esto lo debe observar el Hom-
bre con cuidado, para conocer quién
quiere ser su compafiero, y darle del pa=~
lo por donde le llama. Otra seiial tam-
bien segura es sialguno juega sin necesi=
dad alguna de estuche 4 los arrastres del
Hombre, y despues no teniendo ya triuns
fos, se descarta siempre de un mismo pa=-
lo, por el cual debe darle el Hombre,
potque es visto que largé la de estuche
por no cortar los arrastres al Hombre,
con el fin de que siguiendo éste en triun-
far, pudiese €l descartarse de las cartas
del palo de su rey, para que saliéndule
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el Hombre 4 él, lo hiciese 4 tje
para poder jugarle, y declararse por oo,
pafiero,

QUINTILLO.

Rigen en este juego las mismay [,
yes y reglas que en el Mediator, y eny|
Cuatrillo, solo que como se juega enty,
cinco, se ddn ocho cartas 4 cada uy,
en dos veces ; el compaiiero ayuda sieg.
pre al Hombre 4 pagar aunque sea Chi
llada; si se quiere se juega tambien & rgy
forzado, y 4 volver el rey; y el quey
d Bola, si la gana, hay que pagdrsela,j

si la pierde, no paga nada. En los pagu|

tambien hay alguna diferencia; pero e

mo los he visto hacer con mucha varie

dad, es excusado ponerlos aquf, y que
dardn al arbitrio de los jugadores, com
viniéndose antes de empezar 4 jugar. Pe
ra ganar es necesario hacer cinco bas

con cuatro es puesta; y con tres ¢ men@r

codillo.
SEXTILLO.

Tambien éste sigue las reglas del M

PO DY o6 man oo e .

le

al
11
gs
8l
by
()



8B a8 FE

BEFRB S

=
=

Yl

(129)

diator ¥ Cuatrillo. Se juega entre seis:
se quitan los seises de oros Y copas, y
los treses de espadas y bastos, y de las
treinta y seis cartas que quedan , se ddn
seis & cada uno. Se chilla, se puede ju~
gar d rey forzado , y para ganar se nece-
sitan cuatro bazas; con tres es puesta, y
con dos codillo. El pago es tambien con=
vencional, y no hay nada que advertir,
sino que no se puede contar con los re=
yes, porque se fallan.con mucha facilidad,
aun d la primera jJugada; y asi el Hom-
bre solo puede ir fiado en ellos cuando
sea mano , que destriunfando los puede
asegurar.

EL ZANGANO,

Ya se ha dicho en el Tresillo que 4
los tres jugadores se puede afiadir otro
que juegue tambien en los términos que
alli se dice. Pues en el cuatrillo, quinti-
llo y sestillo sucede lo mismo, y este ju-
gador mas se llama Zangano, y lo es
siempre el que df, porque despues de

- haber dado no juega , como que no se dd

cartas 4 sf mismo, sino solamente £ los
9
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demas. El Zangano tiene la prerogativy
de que cuando gana el Hombre , le pas
gan los contrarios del Hombre , ademg;
de pagar 4 éste lo que le corresponde, Iy
cantidad que importa lo que uno de ellgg
paga al Hombre, asi de calidades comy
de juego: y si pierde el Hombre: tiene
que pagar el Zangano las condiciones y
el juego lo mismo que 4 los demds, pero
no participa de Io que hay en el medio,
nide la Bola si la hubiere: de este mody |
el Zangano, mientras lo‘es, que el Hom-
bre pierda que gane, siempre gana y nua.
ca pierde: y como esto es tener utilidad
sin trabajo ni riesgo, por eso se le hi
dado el nombre de’ Zangano, con alu |
sion 4 los de las colmenas.




