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029 INTRODUCCION.

rEl ‘mismo motivo, que -tuve pa-;
ra recoger las-reglas del Mediator
me obligo 4 juntar las de los juegos
del Revesino, Malilla y Cientos que
oftezco gustosoa los aficionados , sin
-embargo de haberseme meotejado em-
please el tiempo en esta coleccion,
aun por los ‘mismos que. habiendo
wisto-lo hacia & ratos perdidos y por
tomplacer 4 una Sefiora ((que -pide
eon tanta gracia ,, que cada- insinua-
cion es un - precepto) , me instaron
4 que diese 4 la prensa el Juego del
Mediator ;. pero-habiendo recibido el
Piblico este corto trabajo con acepta-
-cion; he querido agradecérselo, ofre-
ciéndole estos otros, que no son me-
nos divertidos que aquel , -y asimis-
4 A2 mo
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mo daré un genero de satisfaccion §
los que han creido que los juegos
estaban bastantemente introducidos
sin necesitar de quien los ensefiase,

Primeéramente , mi fin no es hacer
viciosos dando las“reglas y leyes de
los juegos permitidos , antes bien ha
sido mi intencion tan al contrario
que me ha llevado la de que apren=
diendo estos juegos licitos no tuvie=
sen que apelar 4 los prohibidos, mu-
cho mas ficiles de hallar quien gus-
tosos los ensefien , y aun quien los
incite 4 ellos, y asimismo para que
en algunos casos en que los jugado-
res estani opuestos en sus pareceres
haya un tercero imparcial que de-
cida, sin que resulte desavenirse , ni
acabarse la diversion, lo que se ha-
Hard acudiendo ‘4 estas leyes y re-
glas.

Los mas de los hombres grand:s;
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asi en ciencia ecomo ensantidad han
aprobado los ;uegos licitos , miran-
dolos como necesarios para ahvm de
1a apllcacmn al trabajo : Ovidio (a)
dice que lo que carece de descanso
no puede durar ni permanccer. El sa-
bio Caton (b) , que es.razon se mez-
clen algunos regocijos para poder pa-
sar los cuidados y trabajos que nos
rodean; y lo mismo apoya Aristote~
Ies (c) diciendo que siendo necesario
dar treguas 4 los negocios y tareas
para volver con mas fervor 4 ellas
siendo todo juego honesto licito to-
mado con templanza , no solo lo
aconseja, pero lo realza con el bello
nombre de virtud de la Eufropelia,

(e}

(a). Epist. 4. (b). P. 3. matri.
{c) z.0et 4 BthisilO el 2.k (<)
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G bien sea urbanidad; y afiade que es
provechoso aun para conservacion de
la salud ; Séneca (@) corrobora lo ex-
presado ; y dice mas, ‘‘que asi como
»es vicioso excederse los hombres “en
»el juego y hacer oficio de €I,
»tambien mal ‘parecido ser agrestes
»y duros huyendo de toda diversion
»licita en el trato humano , aconse-
»jando se gobierne uno tan sabia-
smente que nadie lo desprecie como
sinutil y sin provecho» : y asi se
»debe entrar con gusto en hacer un
partido. Tulio (b) dice «que se de=
»ben buscar los juegos licitos para re=
scuperar los ‘espiritus “perdidos por
»wel cansancio de la aplicacion 4 los
; 22 1€~

R

(a) Libi'de Quit.vitt. cap. de Commnn.
(b) Lib. 1. de Ofiic,
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pnegocios ; tanto del’ espiritu como

__,;36'1 cuerpo, usandolos 4 manera que
sse usa del suefio y del descanso pa-
wra trabajar mejor despues. » San A-
gustin () sintid lo ‘mismo  quando
dixo ¢ al sabio le conviene desocupe
su dnimo de las cosas en que entien-
de y trae entre manos. Asimismo se
Jee en las Colaciones de los Pa-
dres (b) del glorioso Apostol y Evan-
gelista San Juan , de que habiendo-
lo yisto alguno jugar con sus dis-
cipulos parecio escandalizarse , y el
Santo, que reparo en ello; le man-
do que flechase por mucho tiempo
un arco con la saeta, y le pregun-
10 si podria durar en aquello mu-

cho

. (@) Lib. 2. Mus. cap. 12.
(b) Taom. 22. quasst. 168. art. 2.
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cho tiempo; el otro le respondlo que
no ,yporque se quebraria el arco; pues
lo mismo se¢ quebrantaria el &nimg
del hombre , le respondio el Santo,
'si no usase de algun recreo’; 'y asi
es opinion comun de los Doctores
que en qualquiera estado y condicion
que sea es licito recrearse con los
juegos ' honestos y  permitidos,  por=
que todos estamos sujetos al cansane
cio 'y trabajos,, "y aun en quanto es-
tos sean mayores;, serd mas licita la
recreacion , pues segun Séneca (a)
los bucnos y delicados ingenios se
entorpecen 7y hacen pesados con el
continuo y demasiado’ trabajo, y es
preciso despavilar ( digamoslo asi ) la
luz del entendimiento esparciendo el
. 4ni-

() Libr. 1. cap. 15. de trang. vit®e
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4nimo con algun regocijo ¢ juego;
asi como las tierras fértiles y abun-
.dantes se vuelven estériles y flacas si
se labran continuamente sin darlas
‘descanso alguno ; por lo que no ha-
Jlo tanto mal como el que me han
.achacado con facilitar 4 muchos el
que puedan aprender estos juegos con
los que desahoguen algun tanto sus
tareas , pues lo que los Santos Pa-
dres han escrito en contra de los jue-
gos se debe entender, segun el co-
amun de los Doctores , en quanto 4
los juegos viciosos y prohibidos por
los estatutos de la Religion y de la
sociedad.

Asi como el juego honesto es li-
cito , permitido, y aun puede ser
virtud ; asi por el contrario es gran
listima ver que se abuse de lo que
solo fué inventado para recreo y ali-

Vio en los trabajos , haciendo un em-
; pleo,
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pleo; un oficio ;;6: . mas bien un yj.
cio de ello, sin. considerar que fal.
tan 4 Dios, al proximo, y 4 si mis.
mos ; 4 Dios por lo expuestos que se
hallan todos los tahures 4 ofenderle
directamente con impaciencias , jura-
mentos, maldiciones, blasfemias, qui-
meras ,- palabras asquerosas € indes
centes &c. y perdiendo el tiempo,
que es la cosa mas preciosa que te-
nemos , que nose puede recuperar,
y del que, segun San Bernardo , se
nos ha de pedir estrecha cuenta de
en qué lo hemos empleado.
. Faltan al proximo pervirtiendo la
juventud , incitindolos 4 jugar sices
bindolos 4 los principios , dexando-
les ganar alguna cosa para robarles
despues el corazon, traen asimismo
mil pesarés 4 las casas, retrayendoal
casado de su muger € hijos , al em=
pleado de sus obligaciones , siendo
cdau-
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causa de disgustos entre las familias,
y de tales trastor_nos en la sociedad,
que se ven pereciendo muchas fami-
lias por su causa.

Falta y se perjudica 4 si mismo
perdi'endo su reputacion , aniquilan-
do su hacienda , haciéndose de mala
fé y tramposo, no soloen el juego
(ganandp con ventaja) sino petar=
deando 4 unos y 4 otros para man-
tener el vicio: y quintos exempla-
res no ha habido de arrojarse 4 ro-
bar, y esto es lo que significa tahur,
que es anagrama del que hurta; y
aun se' siguen mas dafios ; pues el
viciado en el juego se halla con 'to-
das las ‘demas’ virtudes viciadas, ©
no le queda mas de una sombra de
ellas ,; ‘déndose 4 los excesos ‘de la
gula 'y de la concupiscencia, com-
pafieras insepatables-del jugador; pues
como se’ suele “decir', quien mala-
20l men-
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mente lo gana , malamente lo gasty;
pero aun hay mas , pues nosolo hap
perdide muchos hombres por el jue.
go la reputacion y el dinero, pero
su acomodo y su libertad , viéndose
perseguidos , desterrados , y aun de-
testados de todo hombre de bien.
Pues si el tahur se mirase bien en
este espejo, y viesed lo que le ar-
rastra su desenfreno, ;como no ha-
bia de volver en si por poco que qui-
siese hacer un rato de reflexion? yo
estoy asegurado que si lo hiciese le
harian fuerza las razones que expon-
g0 ; pero qué poco caso hacen de las
amonestaciones de los que quieren su
bien, ridiculizando hasta la menor
palabra. Por esto solo dirijo este par-
rafo 4 favor de aquellos jovenes que
queriendo aprender estos juegos lici-
tos caiga este libro en sus manos Yy

buedan precaverse de los asaltos lde
i 05
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{os viciosos, no dexdndose arrastrar del
cebo de la ganancia que tiene 4 tan-
tos pereciendo , y & otros sin desti-
no; porque ¢quién ha de dar em-
pleos, comisiones, ni aun 4 sus hj-
jas, o parientas en casamiento & un
jugador? y si se han dado , ; quintas
veces no se han arrepentido? ;qudn-
tas quiebras ? ;qudntos empleos quj-
tados? jquantos matrimonios separa_
dos, y quantas mugeres desgraciadas?
Y no se me cite uno ¢ dos exem-
plos de hombres que han hecho su
fortuna con el juego: eso es tan raro
como el Fenix, y no lo es el verse
infinitos llenos de miseria. Pero me
dilato demasiado ; sirvame de discul«
pa el deseo que tengo de contribuir
al bien de la sociedad. Vale.

RE-
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REGLAS Y LEYES

DEL JUEGO

DEL REVESINO..

.A. este juego es vulgar opinion
decir solo lo deben jugar los flemd-
ticos , 4 causa de lo picante que es:
a2 mi me parece que todos los juegos
son’ iguales para el que tenga‘ wnas
medianas -luces,"y- una educecion fi-
na; y para el que: no, entodos los
juegos dara 4 ‘condcer no haberla te-
nido ¢ haberse aprovechado poco de
la que le hayan dado: y sino, ¢qué
«mas tiene que le echen un as o ¢l
caballo de copas al Revesino, © QLIIG

¢
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le-corten éste & tiempo, que el pu-
jarle el juego, ‘fallarle un Réy, ¢
cortarle una bola' al Mediator | y en
la- Malilla que le fallen ésta; un as
g le corten uncapote? Yo 34 lo me:
pos no hallo diferencia, pues en to-
dos los juegos hay sus azares que cau-
san las pérdidas, y estas son precisas
para- que haya ganancias: esto supues-
to el 'que no se halle adornado de
aquella moderacion que en todas par-
tes ‘es necesaria y -principalmente al
juego, no solo juegue al Revesino,
pero 4 ningun otro: y asi se dice ge-
neralmente que para conocer ‘los ‘su=
getos 'y su crianza es como .piedra
de toque la mesa y el juego. El del
Revesino es' de los mas divertidos que
se-han inventado , y observando sus
reglas y las de la urbanidad lograrin
pasar un rato gustoso , si ‘bien con-

templo que lo. que llevo di.ohobno
- ..._ as-
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bastard 4 desimpresionar & los que e
tén en la opinion’ de ser este juegy
picante , ni 4 calmar el sentimientq’
que causa en algunos  la -,pérdiﬂai;
queriendo encubrirlo-con decir. ma],
del juego, siendo cierto que asi éste.
como los demas los hacen malgs.g,
buenos las personas que los practican,.
como’ llevo dicho, y repito que el
que no tuviere paciencia para sufrig,
1o adverso de la suerte hard muyimal,
de exponerse en -ocasion de experisi
mentarlo. | it g i
Este juego del Revesino fué invens
tado por- Jacome Rebens , Caballero:
Maltés, de cuyo apellido. quieren:als
gunos | tomase ‘el nombre ; -aunque.
otros son de parecer lo' tomase-del
modo ' de jugarlo al reves de los:de=:
mas juegos que conseryan unas cons=1
tancia igual en sus reglas, Ha :habido
diferentes impresiones , pero tod}rigl:ﬁi
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han ‘hecho muy raras y de las qua-,
les tengo dosd 1a;vista. La una sin
nombre de autor ,-ni‘afio de impre-
sion; :solo haberlo sido en Vallado-
lid en la Imprental de la Chancille-
ria; pero con todo parece ser la mas
antigua .de todas ; por el papel, el
caracter, y aun :por el estilo; las
reglas y leyes que trae el autor dice
ser segun su origen; pero ha olvi-
dado -poner algunas.-La otra edicion,
del Revesino es delafio de 1732 en
una de las Imprentas de Barcelona,
y es tambien anonima ; pero intole-
rable , sin método\, pi .orden, de un
estilo chabacano , queriendo parecer
grac:oso , y descalabrando con sus
necedades ; confundiendo-las c&pcctcs,
qucmen_do moralizar sobre cada juga-
da, y lamando tahures siempre gue
se-le ofrece nombrar 4 qualquiera de
los jugadores del RBevesmo. Ot:-iag
id 1=
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ediciones ‘me’ han asegurado’ que hy
Kabido impresas’ enesta Corte, perg
no he 'podido 'haber 4 1as manos nin-
guna :' no hallandose en las librerias,
ni bibliotecas piiblicas. Desde luego
¢és de creer que siendo mas moder-
nas .estuviesen mas “correctas j ‘pero
he' procurado suplir 4 esta falta po-:
niendo’el’'mayor cuidado en no omi-
tir ninguna de las-leyes principales
gue actnalmente ‘estin en uso , 'y con
Ia® mayor claridad - que me ha sido
p051blc. ) PRl

Reglas *del o' Rewvesinos

Este ]uego ‘se’usa’ entre quatro,
y con’una bardja’ completa de qua-
renta y ocho najypes; siendo venta~
joso el darlos © ‘repartirlos ;' es me-~

nester que los ‘que entren en el par-
J J 11~
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fido sean lo mas iguales que se ‘pue-
da, pues es un juego en que 'menos
que en otro alguno se puede dlslmu--
lar la- desigualdad. :
Antes de pasar a las reglas de este.
]uego me ha parecido dar la expli-
cacion de algunos terminos usados
en €l )

Exphcacma de algunos terminos que se
§ L ‘usan en el Revesino.

1
L

'-Pa!a-. La-bara]'a ‘consta de quatro-
palos que se nombran por este or<»
den , or(_)s_, copas , espadas y bastos,
y cada palo tiene doce: naypes; que
ganan 4 esté juego por el orden con
que se advertira en su dugar.

Cartas de punto. Sowel as , rey;, ca=o
ballo y 'sora de cada palo. Wi
Cartas blancas. Se llaman todas.las,

derms que no tienen yalor ningunol
B2 Car-
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- Carta firme. Es aquella que no tie.
ne. otra -superior que la gane, y,
sea por. ella misma G por haber g.
lido ya la m.lyor o hallarse en e1
monte. 1

_Cabo. Se llama asi al dos de cada
palo , y durmiendo éste , 0 ‘habiendo
salido ya, a4 la carta mas pequefia
que quedase en cada palo: y asi se
dice , tal carta: queda cabo.

Semi-caba. Se llama el tres de cada
palo, quando aun no ha salido el
cabo, 0 4 la inmediata,de la que
quedo cabo.

. Monte, que tambien se dice Brzze-
ta, son tres naypeés que sobran des-
pues de haber repartido once 4 cada
uno, excepto el pie, 0 el que da,
que se queda con dace.

Nota. Despues que se han des-
cartado los jugadores, el monte es
de quatro naypes, por dexar el pi:
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la una que tiene de mas y quedar
igual con los otros.

Descarte. Es la carta de que se va
el jugador y que cambia con otra,
que toma del monte.

Nota. Tambien se llama desecarte
cuando estando jugando se va alguno
de una carta por no tener del palo
que se juega, y que no es carta de
pago , que entonces se llama vender.

Robar. Es tomar la carta del monte
en lugar de la que descarto 6 dexo.

Dormir una carta. Se dice por cual-
quiera de las cuatro del monte, des-
pues de descartados los jugadores, y
asi se dice, tal 4s duerme, tal ca--
bo, &c. y se entiende hallarse en la
baceta.

Mano. Fs aquel que esta a la de<
recha del que dié los maypes, y el
primero que le toca jugar.

Pie.
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Pie. Es el que da los naypes,

Servir. Es jugar del mismo palg
que otro salio jugando.

Hienunciar. Esno servir al palo que
otro salio jugando, teniendo,

Nota. A este juego no se obligaj
cargar ¢ ganar, si no le conviene, y
RO es renuncio como a otros juegos.

Estar fallo. Es no tener del palo
que se juega.

Semifallo. Es no tener mas de una
carta de aquel palo por quien se dijo
estar fallo.

Jugar unacarta decabeza. Se di~
ce por las cartas de pago que al que
le toca jugar pone voluntaria ¢ invo-
luntariamente en la mesa. _ c

Runfla. Es tener muchas cartas de
un mismo palo.

Vender. Cuando en algun fallo se

pone alguna carta de pago como un
as



. 28
_as 0 el caballo de copas’, se dicen
haber vendido tal as, o el caballo.
. Sacar. Se dice quando jugando de
un palo se le obliga 4 alguno de las
jugadores. 4 que tome con, una de
Jas cartas de pago. '
. Nota. En el palo de copasse pue-
-de sacar a un tiempo, el caballo y el
as, y se dice hacer carambola.

Lngerrar. Se llama quando despues
de haber hecho baza se introduce 2
-otro| de tal modo que quede sin sa- |
lida’, y por consiguiente haga todas
las demas bazas.

Revesino de cartas. Este es el mayor |
juego que se puede hacer , y consis- |
te en levantar todas las bazas. i
. Cortar el Reypesino. Es de dos ma- |
neras : quando’ se corta 4 tiempo, y |
para esto se ha de levantar unade las |
dos ultimas bazas , 6 las dos; y tam- |

.bien quando no habiendo pr_obabilidfid :
- c
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‘de cortarlo 4 tiempo, se hace levag.
tando qualquiera otra baza.

Napolitana 6 Rewvesino de ases. Es
tener quatro ases, O tres ases y el
caballo de copas (que se reputa co-
mo as), O los quatro ases y el caba-
1lo, y en todas estas ocasiones goza
el que los tiene del privilegio de
poder renunciar quantas veces le aco-
mode , teniendo asimismo sus obli-
gaciones , como se vera.

Introducir. Se dice quando al' que
tiene los quatro ases se le obliga &
que haga baza (no siendo las dos ul-
timas quando se va @2 Revesino ; que
entonces se llama cortarlo 4 nempo,
como yase dixo).

Estar bien sentado. Se dice en pri-
mer lugar del que dio los naypes,
y en su defecto lo estd el mas in-
mediato 4 su 1querda de suerte que

el peor sentado serd el que fuese mano.
Par-



Partida. Es cierta paga que hace
aquel que tiene mas puntos en sus
bazas al que no ha hecho baza, o se
12 ha hecho al que tenga menos ©
ningun - punto‘en ‘ellas, y en caso de
jgualdad de puntos y bazas la paga
el peor sentado al bien sentado.

Mari-Perex. Es un convenio in-
troducido, y consiste en jugar (co-
mo 4 la Malilla) la primera y dlti-
ma vuelta doble.

\Modo de sortear los asienfos , walor
de los naypes , del dar , del ‘robo,
i y de la mano. =

Ya se 'insinuc que lo mas favora~
ble ‘de este juego'era el dar'c repar-
tir' los naypes,” porque no’se expo-
ne en el robo como 'los demas: tam-

bien es ventajoso-estar 4 la dercch?
de
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del que sabe menos, y siendo dificj|
hallarse quatro jugadores totalmente
iguales se sortean los asientos , de-
xando & la suerte qualquiera ventaja
que pueda haber: para esto tomari
de la baraja quatro naypes uno de
los jugadores , que serdn as, rey, ca-
ballo y sota de qualquier palo que
sea , y despues de barajados muy
bien los presentara cubiertos 4 los
demas , tomando cada jugador el su-
yo, y aquel & quien le tocase el as
.(que es la mayor carta 4 este juego)
tendra la preferencia de sentarse en
uno de los lados de la mesa que eli-
giese y dara los naypes; los otros
tres se colocarin por el orden con
que van ganando las demas cartas que
_les tocaron , y por la izquierda del
que tuvo el as: de suerte que al que
le cupo la sota quede 4 su derechd,

¥y por consiguiente sea mano. N
ol
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- + Nota.-Si hubiese una sefiora , ten-
drd en todo la preferencia dandole
.el as, antes de sortear los hombres,
que lo harin despues entre si, colo-
cindose por su turno 4 la izquierda
de la. seiora.
. Si hubiese dos sefioras, sortearin
entre si 4 la mayor carta que levan-
ten , y 4 quien le toque ésta logrard
la preferencia, sentandose la otra, se-
fiora, & su izquierda: los hombres ha-
cen lo mismo, y el que alzo ma-
yor carta se sienta en frente de la
sefiora que da, y el otro se; queda
4 ser,mano, ;

Si.. hubiese tres sefioras y un. hom-
bre,.logrard éste todos los honores
de la mesa, dexindale -el as, y sor-
teando las sefioras entre si los demas
asientos.

Colocados cada qual en su lugar
se pasa & arreglar el valor del tanto,
W ;i
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y sise jugase con fichas, se tendr
una porcion suficiente para dar ciertg
cantidad igual 4 cada uno, que se
llama dote , que regularmente es de
cien tantos en nueve fichas de 4 diez
cada una y de diez tantos sueltos,
Perdido el dote se pide otro, 6 se
rescata de aquel que lo gana, y ‘asi
se contina hasta que se acabe el par-
tido , siendo la ganancia todo lo que
se tenga mas que el dote, y lo que
se tenga de menos la pérdida

Si se jugase con dinero delante sien-
do el tanto menos de 4 real, se pon-
dran solamente unos quantos tantos,
los que parezcan suficientes, en lu-
gar de quartos , por ser el cobre algo
sucio en su manejo.

‘Del
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Del walor de los naypes.

El valor de los naypes se ha de
considerar en el juego del Revesino
de tres distintas maneras. 1.* En quan-
to a el orden con que ganan unos 4
otros. 2.* El valer particular de cada
uno. 32& En los que son naypes de
pago.

1. Los naypes en qualquiera de
los quatro pales ganan por este or-
den: as, rey, caballo , sota, nueve,
acho, siete , seis, cinco , quatro , tres,,
y dos.

De esto se sigue, que excepto el
as, que siendo su valor de uno, es
la primera carta del juego , todas
las demas ganan por su orden na-
tural, :

2,2 El wvalor particular de cada

naype es en esta forma: el as vale
(IL.I'J'
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quatro puntos, el rey tres, el caba-
1lo dos, la sota uno. Los demas nay-
pes, que se llaman cartas blancas , 10
tienen ' valor alguno, ni el con]unm
de los quatro ndaypeés que forman bg-»
za tampoco, como sucede en otros
juegos. BRI R
g.» Las cartas de pago son losases’
y el caballo -de copas en esta for-’
ma : cada uno de los tres ases de'¢o-!
pas, espadas y bastos uf tanto; élas
dé oros dos tantos, y el caballo de!
copas tres ; y estos se ganan’ vendién-
doles 6 sacindolos, y el que garie la’
partida los que se jueguen de cabeza,(
o duerman-en el monte ; y los pier=
de el que los tenga én sus bazas, sed’
porque «se Jos hayan/vendido , se los
hayan ‘sacado 0" 'sg 164 haya ]U(’{l.do“‘
solo puede hacer excepcion en el cas!
balle de copas, que'jpuede tehér-
se ‘el sus buazas y-no pagarlo: vigrt
si
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si otro jugando copas saco el caballo
al que le sigue, y otro tuvo que to-
mar la baza con el rey o el as, no
pagara el caballo que corresponde ha-
cerlo al que lo jugo de cabeza o se
lo sacaron ; pero no siendo en este:
caso lo pagara aquel en cuya baza se
halle.

- Del dar 6 repartir los naypes.

No se permitird 4 este juego dar
los naypes sin que se haya barajado
dos O ‘tres yeces, y alzado: por el
que esté¢ @ la izquierda del que die=-
se, que fo menos ha de alzar quatro
naypes; y si se quisiese alterar esta:
leg:c:be de ser con consentimiento
de los quatro jugadores. i

Despues de alzado se 1Lpart1r.1n los:
naypes , dando once a cada uno en

tres veces, una a tres, y dos algua-
o



32
tro , sin que se permital variar . Qus:
to del que 'da ; pues ademas de que
se hace para evitar lasrunflas, se Qui-
ta ¢l medio de que pucda sacar yen..
ta}a el que dé los naypes, si 11&g‘ase
4 conocerlos , como suele suceden no'
pocas veces. | ¢
Siendo ventaja dar los mypes . por-l
que se descarta sin riesgo de robar
alguna peor que ‘laque se fuéy Pro-
cure el no equivocarse en el dar,
porque si diese mal ' pasard, la: maro,
4 menos ' que no -estuviese ladalta ent!
la baraja, ya porque tuvicse carta de
mas 6'de menos, © porque ‘se hu=
biese caido despues de puestazen la-
1esa , que en este; caso no pasaca la
mano, ) IR
Habiéndose “dado cl n:]ypc como
queda dicho, sobran  tres  cartas. ‘que
formarin la bazeta; y la pondrd@su
derecha para que de ellas, porsu tur-
DO,
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no ; y principiando’ por el mano, ro-
ben dos jugadores-una de encima, y
Pomendo debato Jda que se descar-
ten.

¢ Si'antes O despues de haberse des-
cartado se hallaren los jugadorés con
carta de mas G de mienos, sefd nula
la mano, y volveri 4 dar el inmediato
al que las habia repartido mal, &
menos que no pendiese en que en
el ‘descarte hubiesen itomado dos en
lugar de una, © que habiendo: puess
to el descarte en el monte se hubie-
ra olvidado de robar, que en: este
caso ; aunque la mano sea nula, vol-
verd -4 dar el ‘mismo que le cor-
respondia;; pues: no'-estuvo la falta

en €l # :
+St serechié derverdiabia carta’de
mas 6. de-'menos! despues de haber
tomeénzado & jugar , ya 'seaal prin-
cipionio al fin de Ja mano - el que
C cay-
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cayga en esta falta'pagaré Io que so
atraviese ; y si fuesen dos, esto es,
que uno la tenga de mas , y otro dg
menos, pagarin por mitad. :

Si aquel que se halla con carta de
mas diese Revesino por no habersg
reparado hasta lo ultimo, no sola-
mente no cobrara , sino que pagari
los. ases que tenga en sus bazasy la
partida : si en'este mismo caso se ha-
llase que otro la tuviese de menos,
la ayudard 4 pagar por mitad, y
aunque esté bien sentado no podrd
ganar la partida, ni ases que se ha=
yan jugado:de cabeza, o que se ha-
yan quedado en ¢l monte, sino que
pasard. su derecho: al mmedxato que
le corresponda.

Si el que'tiene carta de'mas; j*'en—
do 4 Revesino;se lo cortasen 4 tiem-=
po, deberd satisfacer su importe, ¥
si hubiese otro con carta de imenos,
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je ayudard & pagar por.mitad : ad-
virtiendo que si fuese el que la. tie-
ne de menos quien se lo cortase , ade-
mas de no. cobrar: el corte , lo . pas
garian entre los dos s ¥ lo cobrarian
por iguales partes aquellos que te:nian_,
las cartas . cabales. i
- Sii-fuese el.que tiene carta de me-
fios €l que fuese 4 Revesino, auns
que haga las, diez bazas se supondrd
como cortado 4 tiempo , y| deberd
satisfacerlo. repartiendose por iguales
partes entre los jugadares., |
< .St dande Rcvesmo el, que . tuviere
carta-de.menos , se hallase tener otro
carta. de mas, le ayadard, 4 pagar. pog
mitad.yy se repartird igualmenteenr
tre los otros dos, comose dixo guans
do se hablo para el que tenia carta
de mas:

Aunque al principio del juego se

tengan las cartas cabales, si en la con-
' Cz2 ti-
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tiduacion ‘de”fa’ mano se echasen dog
naypes en'vez de uno, O por el cona
trario , hubiese de‘cado de servir, ens
contrindose 4 lo’ ultimo con carta de
menos o de mas, deberd asimismg
pagar lo que se atraviese , pues por
su falta pudo cargar otro con la baza,
que acaso hubiera sido suya, si ju-
gdra con cuidado , 0 que saliendo por
otro ‘distinto palo que el que Ia le-
vanto haber vendido otro su juego,
que quizas lo perdio, y los desculdos
se han de pagar.

Si ‘en’el monte hubiese carta de
mas O de menos, pero no se echase
de ver hasta acabada la mano, ésta
sera valida, siendo dificil averlguar
en quien estuvo la falta.

"D
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< 0 < Del descarte y robo.

] T
i

~Habiendo. arreglado cada uno su
juego., esto es, poniendo todgg las
cartas. de un palo juntas , y asimis-
mo, para mayor claridad , co'loc.lcl.ls
en cada, palo segun; el orden con que
se ganan unas 4 otras, pondrd mucha
atencion. para hacer el descarte: si tu-
viese cartas altas|, de suerte que es-
pere. dar Revesing , debera irse de
algun, cabo © carta chica que esté po-
€0 acompaiiada , para yver si en el ro-
bo podra hallar otraque mas le cons
venga; pero si no. tuyiese juegg de
intentar Revesino (siendo el fin en
este juego .no pudiendo hacerlas to-
das/,: no hacer ninguna' o las menos
que se _puedan_’) debera, seguir lp con-

trario de. quando intente. Revesino,
€s=
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esto es , se ird de la mayor carta que
este sola 6 poco.acompafiada, y que
podna hacerle levantar baza, parti~
cularmente si era carta de pago pues
ademas de haéerle hacer baza tendria
que pagarla-:'si hubiese dos de dis-
tintos palos , igualmente solas 6 poco
acompafiadas , -se ird de la queiseade
pigo en preferenicia 4 otra qualquies
fa; y si las dos'son de pago, ‘¢ ird
de la que fuese mayor para o exs
ponerse, no tan solamente & que sé
la saquen , pero dexar de ganar la
partida’ por haber hecho “baza’y 'y
en caso de queddfse con alguna’ald
ta sea de los  palos que se tocan
menos , como Tosde espadas y bas-
tos.

“Audnque no p-ue'de haber réglafixaen
esto'del descarte), porque los acciden-
tes del' juego no'‘se pueden prevenir,

¥ qué acontece muchas veces desechat
=23 una
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una ‘carta crecida que estaba sola por
temor de hacer baza con ella y robar
otra que aunque esté acompanada de
otras del mismo palo suele introducirse
por ella, habiendo podido irse en esta
misma ocasion de aquella que se des-
carto: pero como las cosas no se han
de juzgar siempre por los efectos, de-
berd observarse lo que en el parrafo
antecedente se - lleva dicho ; como
asimismo que en caso de arriesgar un
as segundo, ¢ solo, no sea el de oros
0 ¢l de copas, y menos ¢l caballo,
pues son los palos que se juegan re-
gularmente los primeros y los que se
siguen mas para ver de sacar las car-
tas de pago que son -de mas valor
que en otros palos. Tambien-se ten=
drd presente que en caso que se quie=
ra arriesgar en los palos que mas se
tocan , haya de 'ser teniendo alguna

carta alta del mismo palo con que po-
- der
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der 'fomar y atajar € introducir 4 oteg
por distinto palo, pues es -el nicy
medio ( si lo consigue) de poder dese
hacerse de ella.

Quando un jugador tiene. tres ases
suele’ aventurarse ~quedandose con
ellos por si roba el quarto, ¢ el
caballo de copas ; pero esto no lo
aconsejo , porque es grande la con-
tingencia, y no tanta el pagarlos co-
o' el tener ‘asimismo “que pagat la
partida con ellos.; y solo lo ‘podrd
hacer ‘quando las denias cartas sean
altas § pues en-caso de no Iograr"con
el robo los quatro: ases puede inten-
tar- Revesino ~de cartas.

Tambien se ha de proeurar €n el
descarte hacerse algun fallo ,» yosise
tiene , seria bueno conservarlo yyno
descartarse 'por. ‘no exponerse ‘drobar
una:carta de aquel palo queile falta;
a menos de que: tenga el caballo'de

) co-



41
copas © as de oros solos ¢ con otra
carta chica: porque siendo ‘estos los

alos que se tocan primero seria me-
jor-irse de ellos que no conservar el
fallo.
« Tambien si se hallase semifallo 4
dos palos siendo cartas blancas o de
sota , sera mejor no descartarse por
1o exponerse 4 robar alguna de pago.
+ | Bl que no' tuviere intencion de ro-
bat por parecerle tiene buenas. cartas,
6 por miedo de robar otra peor ; tie-
ne accion de mirar la carta que po-
dia’ haber tomado , y la pondrd de-
baxo 'de la bazeta , para que no sir-
va a'otro. : ' _
El que dio los naypes no toma
carta y‘s’olo‘ dexa. una de -las doce
para igualarse con los demas, 'y en
estoiestd la ventaja que logra el que
da, puecs no se expone 4 contingens=

cia alguna. \Upzai. 104 -JUP. S8
55 Una
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Una vez puesta Ia carta’ debaxg
del monte , 6 mirado la de encima,
no se puede mudar de descarte , ¥
el que lo hiciere pagara dos p&!tldas
4 favor de la mesa, y serd nula la
mano , volviendo 4 darlas €l mismo
que dic : y si es el que hizo el yer'
ro tomando carta que no le corres-
pondia , entonces , ademas de pagar:
las dos: partidas , pasard tambien la
mano. ,  porque pudiera prevalerse
el que tiene: mal juego para que
siendo nula la mano: le quedase la es-
peranza de mejorarlo en la siguiens
te , .y esta equivocacion ser -en pers
juicio de otro que tuviese buen juego:
~Si en el monte hublere carta de
mas . de menos 5 la mano’ serd nu-
la , iy tambien pasara & dar otro:si
la baraja estuviese ‘justa ; por pcnder.
la falta en el que dio.

Al que por descuido o con cul-
da-
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dado se le cogiese viendo la carta
def’ monte que le toca robar, sin
haber puesto primero su descarte de-
baxo', se le obligard 4 que recoja su
carta-y no robe:
©18i uno por distraccion o por
qualquiera otro motivo , se descar-
tase dos veces ,'d se hiciese reparo
que se va de dos cartas 4 un tiem-
po para robar otras dos , la mano sera
nula’, 'y el que haya cometido esta
trampa pagard dos partidas 4 cada
une de los otros jugadores , y aunm
mereceria no volverlo 4 admitir en
pfuudo alguno.

~El' modo de descartarse es tomar
la'bazeta y ponerla encimade la car-
ta de' que se va, sin esparramarla,
y- tomard la de’encima , sin descu-
brir otra alguna, pasando el monte
alde”1a derechd para que robe si le
conviene , y asi seguird la _vucltg
1013 i
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Si sticediese que alguno se. olvis

dase de robar, y -€l que sigue, cte,
yendo; que el otro habia robade 1o
hiciese,, deben seguir  robando log
demas , sin que el que se descuidg
pueda, reclamar el robo ni que pase
la mano,
. Si,uno, creyendo que habia da..
do , se descarto , pero no robo, y
despues. se descartd otro, ya no pue-
de  pretender robar ; continuard la
mano , y cae el'que tuvo este des-
cuido, en la pena dcl_quc tiene gat-
ta de menos.

Si el que da las cartas roba , (8
aunque. sea solamente el ver la;car-
ta) pagari por todos, como el que
tiene carta de mas, pero si no la
Vio estd 4 tiempo de volverlad POy
ner en el monte., . qiud

Nota., Estas penas , que se. im-=

ponen para gue se ]ueguc con_aten-
ClOﬂ,
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cions y que nagdie lo haga con ven-
taja (si no fuesen de las que se in-
dican deban de pagarse en la misma
mano ) deberdn tirarse 4 la suerte en
la’siguiente : como 4 la mayor es-
pada , mejor rey &c. no entrando
en suerte el que cometio la culpa.

De la mano.

El mano tiene como en tados los
juegos , la facultad de salir jugando
la carta que quisiere , y todos estin
obligados 4 servir menos el que es-
tuviese fallo ¢ tenga quatro  ases;
advirtiendo que no habiendo. triun-
fo en este juego, siempre gana el
mayor naype del palo que se salig
jugando : tambien es el primero 4 des-
cartarse. 2 ' W

El que alza 1a baza es el que

Yuelve a jugar, y asi en adelante.
El
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El mano es &l 4ltimo 4 gangp ,
partldd en igualdad de c:rc;u;mn
cias , o' lo que se llama estar peor
sentado.
-~ Si alguno al ir a jugar, aI ‘sas
icar la carta se le cae otra inadverti.
damente ; y se vio', pueden. los
compaiieros pedirla como cayese en
la mesa , pero no sicayo en el suelo,

Si salen dos O tres juntas y to-
can todas la ‘mesa, la que se! Viese
de ellas serd la que deba' de jugart
se, ysivlas dos o ties se vieton,
la que toco prinierd law mesa ol les-
tuviese debaxo’ de ofras : perosiies
tan separadas y mno se “hizo rapard,
1a que elijan los compafieros , 1y so-
lameiite no viendose ninguna podri

recogerlas y jugar la 'que ‘quiera.
«21ET18D

LY
So-
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Sobre renuncios.

El que renunciare y se le Ile-
gase 4 coger en la falta paga todo
lo que se atraviesa aquella mano , 6
Io que es lo mismo, doce tantosy
pues aunque haya vendido © sacudo
algunos ases 0 ganado la partida,
se debe suponer que no hubiera po-
dido | venderlos ni sacarlos, ni ga-
nar la partida si no hubiese renun-
ciado , pasando las ganancias que 4
¢l le correspondian al inmediato que
en su defecto tuviese las circunstan-
cias de estar mejor sentado y todas
las: demas que se requieren : por eso
aunque desde el principio se haya
cogido el renuncio , deberd jugarse
la mano para ver quien ticne el de~
recho 4 las ganancias : asimismo no
se permitird vuelvad renunciar -por-
que haya principiado (como en :al-

gu-
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'gunas partes se permite) porque e
hacer mal juego y motivo de desy.
zon 'y~ si repitiese el renuncio ! de-
beri pagar , ademas de lo que se
atraviese , una partida por cada vez
que lo repita, lo que se echar§ §
1a suerte entre los otros tres la.ma.:
no sxgmcnte. W1

Sirenunciaren dos d un txempg pa—
garan por mitad, esto es, seis. tantos
cada uno. .

Si asimismo se' diese Revasmo;
la mano en 'que haya renunciol 4
otro lo cortase 4 'tiempo , tambien
debera  satisfacerlo el que  renunecia;
y st lo cortase €l, se repartird el/pros
ducto entre los tres igualmentes;ipor=
que el que iba 4 Revesido podid
decir, ‘que no se lo: hubiera cortado
si no hubie¢se hecho renuncio ; 'los
otros dos igualmente | podrian: decif;
que si no hubiese renunciado’ pOlg;P’
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haberse cortado antes, y repartiendo

entre los tres el corte se satisface 2
todos.

Tambien pagard por todos si hu-
biese quatro ases, y quanto ocurra,
de dar ¢ cortar Revesino 4 tiempo
segun 4 quien ; v. gr. si el de los
quatfo ases dexase dar Revesino, lo
pagaria por €l el que renuncic; y
si lo corto 4 tiempo , lo pagari al de
los quatro ases por el que iba & Re-
vesifio’: y si lo cortase qualquiera de
los-otros dos, 1o pagaria por el de
los quatro ases 4 quien le correspon-
dia si.el tal no hubiese renunciado;
y si €l lo cortase, se repartiria dando
la mitad al de los quatro ases , y la
otra mitad entre los otros dos.

Para que el renuncio esté¢ hecho
se ha de haber alzado la baza'y ju-
gado otra carta: asimismo ha de ha-
bcrsc advertido. por une de los ju-

&
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gadores:s y si fuese & lo nltimo. degy
mano , ho se han de haber mezclado
1as bazas , sino que aun permanezcy
cada'uno con las suyas , por. lorque
se tendrd tambien cuidado.,, Quando
uno va 4 reconoeer alguna de sus bas
zas y dexar cada una de porisi para
evitar que se le. achaque -algun. re-
nuncio ; si lo advirtiesen de fuera d;;
juego ; ¢ estuviesen mezcladas las bas
zas las de los unos- con las de, los

- otres, en este caso-no podrin, pedir
el renuncio , dunquc verdaderamengg
lo hubierad 5! isiun > 2008 6 ' 2ol

|

I=.i2 pib

Reglas generales del Rewsm’o.,

19R ¥

Hecho cargo de:lo .11r1ba digho,

lo primero que ha de. obseryar el
jugador del Revesino es en losmay-
pes-que van; saliendo - de. cada palo:
y retener en. la memoria qual, queda

firme y qual cabo ; | pues sig esta.cirs
cuns=
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| cutistancia ‘nadie podrivjugarle Bien.

i Reflexibne antesrde. jugar siipues
de iritentay Reévesing , ~0'si tiene qQua=
o ases L>sizmo tuviese juego convesd
fas cirounstincias , 1y | fuese: minoy
tocandole-jugar , /haide reconocer de -
qué pdlo tiene- las ! mtadocrecidasysing
cibo , sppde:icste ¥ serhibueno: i haced
una aldos:bazasq @uique sea conel
riesgo de que cayga alghinas ,:pues
d& nol hacerlos se <expone -@pqlid le
stguenl los..cabos dezdusootros: patosy
pjugarato despues)de 2aquel (quetids
ne las altas, se quedprencerradoign
argeslds cont dsesby s paveidmidene T
rﬁ! dstomisma ha*nhc;_mendmmmnf)
pre:quadmysa de plgxquawira vep € e
¢onviene tomar olargar la bazajipueh
aingue vengacargadalisokle ser micjod
| eageple qpe: larcrar el calsor, pornd exe
| ponerse. & quedﬂr enterzados;! poricas
' hrmcme;sxcs al'prinetpio dédamano.
WUp D2 SL
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Si el juego fuese  bastante alto,
procure ver como salen las }ugadas,
porque tal vez. se suele dar algun
Revesino quando menos ‘se Plensa-
y si le salen bien, puede seguir up
palo como quien ‘vda 4 sacar el as,
porque en el fallo le: irdn echandg
las cartas grandes’ (de las'que cada
uno procura salir) para ver 'de ga.

nar la partlda. : ¢
-1 El queintente Revesino' ha de
guardar dos cartas firmes para las dos
ultimas Jugadas , 0 para: que no ige? 10
corten d tiempo | R
Tambien se ha de hacer el cargo
que duermeniquatro cartasien el mon-
te, 'y debe desuponer d lo menosuna
de: cada palo } pero 'por si acaso no , si
la carta que le-falta es mayor que la
que tiene , no'serd de lascque guars
de para las dos ultimas bazas.

. Tambien se 'intenta Revesino
.j.!_ ¢ 2 quaﬂ'
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quando se conoce hay quatro ases,
porque en este caso es mas facil con-
seguirlo respecto que todos le ayu-
dan, y que el que:tiene los quatro
ases no puede cortarle sino 4 tiem-
po, ¥y para evitarlo se guardan dos
cartas firmes de que ya haya echado
los ases; y si le cortase antes, pa-
ga el de los quatro ases por haber-
se introducido; y asimismo si otro
que el de los quatro ases se lo cor-
tase 4 tiempo, tambien paga el de
los quatro ases. Asimismo si no con=
siguiese uno ni otro, logra ¢ da lu-
gar 4 que sus compafieros se arrun=
flen y puedan introducir al de los
quatro ases,

No teniendo juego para ir 4 Re-
vesino ha de tirar 4 no hacer baza,
6 las menos que pueda, sin expo-
nerse 4 quedar encerrado ; porque
0o tan solamete desard de ganar la
. Par-
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partida, sinoque: podrd perdérly, -
+El 'primero que gane'la'casta.qm
fugo, el que va a4 Rebesino; csi.'qui_e{l
gana el corte ;’ aunque otro levante
la baza , porqueilocque se'debe pres
miar - es que ek jogador noisolo cuis
de de su caudal; sino asimismo de}
desus compafiercs ; 'pues aunque no
se hubiera hallado/ otra carta supe«
rior que la suya lograba el fin de
impedir se diese!Revesino ;-'y ‘el que
ofro! coja la baza no. aumenta nada
en beneficiode los demas, pues ya
por el primero. que gano estaban lis
bres' de pagar:/y asi‘el primero que
hizo ‘el bien-ha de ser el acreedot
al ‘premio. ot
-~Qualquiera;de; los jugadores podrd *
vernsus bazasy perovde los contrarios
solovla ulrimaslevantada, o
+Neta. - El'que dé Revesinono pa-
gard los asesique:- le Man '-e'chado-",::
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se haya jugado; 'y si los ha pagado
(porque en muchas partes, para qui-
tar ‘equivocaciones, lo. hacen en el
mismo ' punto ‘que ‘los echan © se
los ‘'sacan) tendrin que volvérselos.

~El jugador que vea hay uno que
tiene tres ©' quatro bazas levantadas,
procurard  tomar alguna baza que
venga ligera por siacaso se encami-
na % Revesino ,; particularmente si
fuese mano, porque es el que me-
nos  derecho tiene 4 la partida,
-menos que no le parezca tiene jue-
go para cortar en . tiempo, O que no
teniéndo nada que vender lo dexe
4 que lo haga aguel que haya ven-
dido,; aunque siile viniese 4 pelo
debe! de: hacerlo,jspori.no exponerse
4 pagarlo si losuque < han: vendido
no tienen proporcion:
El que tuviere ocasion de ven-
der qualquier as‘0 caballo de ‘copas,
pro-
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procure hacerlo jy no lo guarde pa.
ra venderlo 4 otro, aunque sea cop
la intencion de que si hace baza ay.
mente los puntos y pueda gange
-(aunque no le toque) la partida;
porque las mas veces sucede que
por querer ganar la partida le sacan
el as que pudo vender, y no solo
la gana, sino qLie suele perderla que-
dando encerradot y asi para evitar
estos accidentes, conservar el dine-
ro y la amistad, quando haya oca-
sion no desperdiciarla, porque sue-
len creer se guardo con intencion;
y asi si se quiere hacerle perder la
partida, en caso que haga baza, guar-
de qualquiera otra carta de punto,
menos carta de pago, porque la ur-
banidad asi lo requiere. !
Algunos son de [parecer, y otros
se jactan de que los jugadores no

cortan sino en tiempo ; pero ese €s
un
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un error vano, pues antes bien quan-

do hay algun jugader en la mesa
pocos Revesinos se dan; porque 4
la primera ocasion cortan , aunque
no sea 4 tiempo , Ppor conocer es
casi ‘imposible hacerlo entre quien
sepa jugar, y no quedarse expuesto
4 la contingencia de que lo den.

El Revesino se ha de cortar siem-
pre que prudentemente no se le si-
ga tanta 6 mayor pérdida que si lo
dexase dar, pues siendo juego de
cada uno para si, no debe exponerse
por los demas.

El que logrire tener napolitana,
de qualquiera manera que sea, se le
concede el privilegio de renunciar
(como ya se insinuG en otra parte),
y tiene la libertad de echar los ases
4 quien le pareciere segun su juego,
aunque sera razon el repartirlos con

la equidad posible, no cargando 2
uno
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uno mas que 4 otro , pues de hy,
cerlo se 'da motivo para que. I3 hq.
nesta diversion, como es el Iﬂego
quando no. ocurre circunstancia qua
lo vicie, sea ocasion de ddio y ma-
la voluntad: por esta razon se ‘usa
en algunas partes (y merece laapro-
bacion de -muchos jugadores) que
el que tiene la napolitana los eche
conforme le acomode ; porque si lle-
gan:4 introducirlo no eche la culpa
a que fué la causa guardar la igual-
dad; pero los demas. jugadores con-
trarios al de los quatro ases se consti-
tuyen desde el principio & pagar ¢ 'co-
brar los quatro ases por iguales: par-
tes; de suerte que de¢ este modo no
hay quexa aunque  le echentodos
0s ases 4 uno: tambien se: sigue
que qualquiera de ‘los contrarios: al
de la napolitana, que: tenga juego
alto intente Revesino; lo que: petim
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desar de hacer (como se ha experi-
mentado muchas veces) por no ¢ar=

con’ los ases, quando por este
medio habia® procurade que otro se
arrisnflase ‘para” introducirlo, 'y si 1o -
conseguia , el otro se llevaba la ga-
narcia, y por ‘este motivo se dexa-
ba' de ‘hacer el verdadero juego, y
asimismo le ‘'serd mas dificil al “de
los: quatro ases] el salir con “victoria.
wEl de los'quatro ases tiene obli=
gacion: de' cortar en tiempo'al que
fuere- 4 'Revesino, y'si éste lo da
paga -el de la napolitana por todos.
-‘Tambien si-otro’ cortase’ el Reve~
sino ique se intentd y quée debia cor-
tar el de los quatro ases, debérd pa-
garlo éste ;' y>no' ‘el que 1ba 4 Re-
vesino , ‘por la- obligation ‘qiie tenia
'é ello el de'la: n'zpohtaua.

Siyendo 4 Revesino lo' cortase
a nemgo otr}), primero que-el de
00 los
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los quatro ases, como &ste levan.
te la baza, goza del privilegio de]
corte , porque aunque el otro ng
hubiera cortado, él ya lo hubiera
hecho por tener obligacion y haber
guardado carta para conseguirlo; yen
esto se fundo el autor para dar este
privilegio al de la napolitana: por-
que es claro que estando en la pre-
cision de cortar no podria hacerlo
si no diese la casualidad de estar
inmediato al que iba 4 Revesino;
porque estando otro antes no le ser-
via al de la napolitana haber guar=
dado carta alta para este fin, vién-
dose frustradas sus jugadas y tenien-
do que pagar por todos, cortase O
no cortase ; lo que seria pension,
en lugar de ser lo mas favorable que
pueda dar el juego ; ademas que ex-
poniéndose el de los quatro ases 4

que fuese uno de ellos el caballo de
co-
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copas, y estar fallo ¢ tener los ca-
bos del palo ‘que le falta el as, y
ser justamente de éste las cartas que
guardo el que iba & Revesino, se ve
prec:sado 4 tener que pagarlo por
todos, sin haber jugado mal: luego
en buena equidad se debe compen-
sar tan grande obligacion con algu-
na gracia, y esta es la que se le con-
cede ganando el corte, como levan-
te la baza en donde otro iba ya
ganando; pero si al que va 4 Re-
vesino se lo corta primero el in-
mediato, en seguida gana éste, el
de los quatro ases, pero el tercero
levanta la baza, en este caso el pri-
mero que cort es el que gana el
corte : pero no levantando el de los
quatro ases (que es 4 quien le estd
concedido el privilegiq) el que cor-
ta primero debe ganarlo, como su-
cede .en el caso de no haber napo-
litana. El
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El 1 que: tiene quatro:ases no: deg
be de hacer baza, come no isea. lag
del corte quando se intente Reyc&”
no, y ea; .qualquiera,otra ocasjon, que
1o hiciese-(que se llama, wfmducm)z
ya fuesel por inadvertencia ;-6 popa
que no- pudo menos, paga:los doce
tantos ;que debia de_ganar- > aliique
1o introduxo. 5178 ¥y 15R10, BT
Nota. Admitiende que quando hiya
napolitana se pague entre todos ighaly
mente , tambien ' en . el easo depine
trodugir @l que los tiene se repars
tird entre; todos lo que éste  pagase;
y no ali-que lo introduxe, sl b |
Asimismo se repartiri entre todad
qualquiera otra pérdida - - ganancia
que pueda: haber -en . este casoirde
quatrd ases. 9 OTIRUP
Si el quc tiene mPﬁﬂlta"m fuese
mano; -y saliendo deé-lla  cartd \mas
baxa que tenga se la-dexasen , mo

HL
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serd obice para que pueda .usar dae_
los (quatro ases, porque no .pendic
en €l este accidente, y aun se dess
p.rendm de una carta que le pudo
hace,r mucha falta; pero si a la segunda
jugada tambien -se la dexasen, ya no
podra. usar del  privilegio que le es
concedido al de los quatro ases, y
no tendrd otro arbitrio que .ver si

podrd dar Revesino. .

. Nota 12 Algunos, qulere;l que
en el-caso antecedente si llega 4 ha-
cer baza, aunque haya salido de.la
mas; pequeiia-de su. juego, no pue-
da usar de los quatro ases, y se¢ fun-
dan en que de esta suerte estaba li-
bre de que otro diese [Revesino y
ganaria sus ases sin peligro ;. quan-
do es el unico que tiene encontra,
el ‘de la napolitana, pero esta reci-
bido como mas arriba queda dicho,
¥ los jugadores podran adn'l:i}if.ll"fl
: ) 0 4
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ley que mas les acomode.

Nota 22 Si ¢l que tiene napq-
litana hace juicio de que no podrg
cortar 4 tiempo al que va’'d Reye.
sino por no tener ya carta para ello,
porque sin prevencion arro;o los ases
en las primeras bazas, G porque no
tuvo as O carta firme del palo ‘que
conoce se queda para lo dltimo, sérg
bueno que corte antes si le viniese
4 pelo, teniendo por menos malo
pagar la introduccion que no ‘el Re=
vesino por todos. : :

Aunque se tengan los quatro ascs,
si no se quisiese valer de e¢llos po-
drd jugar como el juego ordinario,
no obligindose 4 nada, no usando
del privilegio. '

Desde que es introducido el de
los quatro ases, perdic el privile-
gio de renunciar en adelante.

Aunque duerma algun as, 6 que
Qrro
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otro se' o' juegue siempre lo cohm
el de la napolitana. ¢

Nota. En algunas, partes que no
se pagan los ases que duermen al
que gana la partida, tampoco se le
pagard al de los quatro ases si dur-
miese. el que ;le falta ; pero es éiﬁl-—
so introducido, siendo contra Ia ley
del Revesino.

Asicomo el hacer todas las quas s
el mayor, juego que;se, puede thacer,
por. e.l;:__qqtrarlo_ el np . bhacer ningur
na es lo mas favorable (n'o'pudiq;u,
do dar Revesino ), y;asi todos ftiran
& conseguirlo, y eusu defecto. pros
curan hacer las menos bazas posibles,
pues el que lo logra gana lo que;se
lama partida. . y ol ‘29

- Si todos hiciesen bazz v g'm;xrﬁ la
partida el que tuviere menos: puns
tos enjellas, y si estos fuesen. tams-

blcu Jiguales, la ganara, el que tenga
E me-
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menos bazas, y en igualdad de Ba
zas el que esté mejor sentado.

De lo dicho se infiere que el que
tenga mas puntos pagara la partida,
y si dos 0 mas tuviesen iguales pun-
tos, la pagard el que tenga mayor
ntimero de bazas; y si en esto tam-
bien fuesen iguales, el peor sentado.

El que echdre en un fallo un g5
O el caballo de copas, gana lo que
valga la carta, pagindola el que alce
la baza, y es lo que se llama vens
der alguna carta.

El que i la jugada tome con qual-
quier as del palo que vaya jugado
O caballo de copas, pagard al que
salio jugando el valor de la carta, ¥
es lo que se llama sacar un as.

Si al que le toca jugar sale por al-
gun as ¢ el caballo 'de copas , paga
su valor al que gane la partida, ¥

lo mismo si se queda encerrado, por=
- que
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que por precision ha de salir jugan-
do por €l

Quando se hallise uno con caba-
llo y rey de copas en las dos' ulti=
mas cartas, y saliesen jugando copis,
debe coger con el caballo 'y 'salir
con el rey @ buscar ‘el as: si habia
salido ya el as, el caballo es del
que gane la partida, y no del que
se lo saco; pero si el as estaba fue-
ra, 0 dormia, el c.lballo es del que
salio ]ugando.

Si se hallase cofi'’as , caballo y
tres de copas, para las tres ultimas
bazas, y salieser jugando "del dos,
habiendo salido” ya 'las otras: ocho
copas, es el as'y'caballo dela par:
tida ; pero si faltaban‘algunas mas, ya
estuviesen en maro de otro o en el
monte , puede ‘coger con el caballo
6 as, segun crea le conviere para
perder ‘menos, esto es, si de tomar

2 con
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con el as le puede hacer perder %

p'lrtlda, tomard con el caballo, pe-
ro si no, tomara con el as, se ju-
gard Iucgo el tres de copas para ver
de que entre otro y vender lo que
le quede, y entonces el caballo_o' as
con que tomo es del que salig ju-
gando.

El que pierda Ia partida, ademag
de los ases que tenga en sus bazas,
pagara los que se hallen en la bazeta.

Cada uno de los jugadores debe
hacer patente sus_ bazas, para que
todos queden satisfechos de los puntos
que se tienen y los ases que se pierdan.

Si acabada la , mano alguno jun-
tase sus cartas con.las del monte
con las de otro jugador antes de es+
tar conformes en. lo que se atravie-
sa, pagara qualquiera duda que ha-
ya, sin que pueda’ quexarse, pues dcbq
pagar lasinadvertencias el que_las'h‘l%fi
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El que se tendiese sin acabar la
mano pierde el derecho de poder
sacar los ases que se hallen aun fue-
ra, y debe asimismo pagar aquellos

con que se quedo aunque se conoz-

ca despues de visto el juego que pu-
diera haber sacado los unos y ven-
didos los otros.

Acabada la mano cada qual mira
primero los puntos que tiene en sus
‘bazas, para ver quien ha de pagar
la partida; y por si hubiese alguna
equivocacion se tendrd presente que
son quarenta los puntos de que se
compone la baraja; estos son diez
y seis de los quatro ases, doce de
los reyes, ocho de los caballos, y
quatro’ de las sotas, que son las uni-
cas cartas que tienen valor sefialado:
y asi viendo los puntos que duer-
men, y contando los suyos, puede
qualquiera satisfacerse de si le tocd

et



70 .
pagar © no, la partida, cotejando. des-

pues las bazas en caso que los pun-
tos sean iguales y todas las demas
circunstancias que se requieran.

" Resumen de los pagos que se hacen
. en el juego del Revesino.
e} : Tantos.
Por cada as de los tres palos
de copas , espadas y bastos... 14
Lor gl ;as ide, Qros. ., .. ajaie g
Por el caballo de copas. . . 3.
Por, la partida. . s ;00 00 ke
Por la papolitana, ... i . .. 12,
Por el Revesino de cartas,
dos partidas 11 ocho tantos de
00 B 070 SR R SR Y e
Lo mismo que se cobra quando
se gana se paga quando se pierde.

Fin del juego del Rewvesino.
4 - Del
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Del juego de la Malilla.
INTRODUCCION.

He procurado en este juego de
la Malilla indagar su inventor, co-
mo en todos los demas, pero ha si-
do infructuoso ; pues no se hallan
ni aun sus reglas y leyes, con to-
do de haberse impreso diferentes ve-
ces, y ultimamente cosa de unos
treinta aflos hace por Don Antonio
de la Vega Duran, y tambien por
Alfonso Perez del Castillo poco des
pues , pero aun €stas se han hecho
tan raras que no las he hallado en
ninguna Libreria ni Biblioteca de es=
ta Corte, lo que hubiera celebrado
tener 4 la vista para desempenar este
asunto con mas acuerdo, y satisfac-

cion del pdblico.
En
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En la Academia de los Juegos
escrita -en Frances pensé huber hy.
llado lo que deseaba , quando ep g]
indice lei el de 1 Malilla': pero erq
otro muy diferente aunque con ¢l
mismo nombre, y al que tambien
diba el de Cometa, no siendo tam-
poco f;:l que con este titulo se jue-
¢4 efitre ‘muchos‘en nuestra’ Espaiia;
de 'suerte que” no pudiendo satisfa-
cer enteramenté la curiosidad de los
aficionados , recibiran mi buen deseo’
y este juego con las reglas y leyes
con que comunmente se juega en
nuestra Peninsula, deseando sca de
su -aceptacion. Vale.
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A O I A A R R A AT
RE ;LAS Y. LEYES

DEL JUEGO

DE L4 MALILLA.

Hay diferentes juegos © modos
de jugarlos con el nombre de Ma-
lilla , ya sea entre quatro, tres ¢ dos.
personas, y estos se distinguen con
diferentes apodos, como 1.° Malilla
de Compaiiero. 2.° Malilla del Esta-
fermo. 3.° Malilla Urbana. 4° Mali-
lla  Barrotada, Cara de perro d la
Ruin, 6 4 punto por fuerza. §.° Ma~
lilla del Campo , de dos distintos mo-

: dos
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dos de jugarla. -6.> Malilla Cojqa, ds

otras dos maneras. 7.° Malilla Dﬁa

berida y 8. Malilla de Perote; es.

tas dos,ultimas entre dos, pero Ia
que plopmmente se llam‘a Mallila

la que se invento primero, y dela
que todas las demas han tomado sus
leyes v reglas es la de compafieros,
y de la que por ahora solamente se
tratard aqui, ofreciendo para mas
adelante en la continuacion de esta
Coleccion de juegos dar todos los
demas que de éste se han formado
y quedan ‘arriba insinuados, entre
los quales es sumamente divertido
el que llaman Malilla del Campo;
no tratando de la Malilla hablada,
porque ademas de ser muy cansada,
y en el dia no usarse , no sigue otras-
reglas que las de Ia Mthla de que

aqui se trata, y que son como $€
sigue.

Ex-
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Explicacion de algunos terminos cor-
respondientes al juego de la Ma=
lilla.

Palo. Son quatro los palos de
que consta la baraja, y cada uno
de doce naypes; y por consiguiente
quarenta y ocho entre todos, nom-
brandose los palos por este orden:
oros, copas , espadas y bastos; y con
esta baraja completa se debe jugar
4 la Malilla.

Triunfo. Es el palo que senala-
re la dltima carta de la baraja des-
pues de haber alzado, o lo que es
lo mismo, la carta que queda de-
baxo de la ultima baza y correspon=
de al que di los naypes; sirve el
triunfo para fallar con él quando no
sc tiene del palo que vd jugado, y
aunque sea el triunfo de los mas pe=-

que~
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quefios gana & todas las cartas de Jog
otros palos aunque sean las mayores
lcvantgndo la blaza. { e

Faworito. Es un palo que se sa.
¢o 4 la suerte, o se eligio antes de
principiar & dar los naypes y dura
toda la partida, pagandose todo de-
ble la mano que sale triunfo.

Compariercs.  Son los dos que des-
de el principio del juego se unieron,
ya conviniendose, 0 Yya tirando 4
la suerte, y van en contra de los
otros dos que reciprocamente se lla-
man contrarios.

Mano. Es aquel que estd 4 la
derecha ‘del que dio los naypes, y
al que le toca salir jugando.

Pie. Es-el que da los naypes, ¥
se tiene por lo mas ventajoso por
lo que pueda valerle el alce; pero
en quanto al juego es preferible el
ser Imano.

Ser-
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Serwir. Es jugar: del mismo pa-
lo que se salio juganda, teniendo.

Estar fallo. Es no tener del palo
que se¢ juega, O de aqucl que se
nombra.

Fallar. Es quando no teniendo
del palo que se juega se pone triun-
fo con'el fin de hacer la baza.

Contrafallar. - Es ganar al que fa-
llo ya.

Arrastrar. Es salir jugando trlunfo

Cargar. Es no solo servir, pe-
ro ganar pudiendo.

Renunciar. Se puede renunciar, de
diferentes maneras : primero , quan-
do no se sirve al palo que se salio
jugando , teniendo ; segundo, quando
pudiendo no cargase yendo la baza
de los contrarios; tercero, quando te-
niendo triunfo y estando fallo no se
ponga, yendo la baza de los contra-
tios; quarto, quando habiendo otro



78

fallo no contrqfallase ,» 1o siendo el
que fallo su companet‘o Y en to-
das estas ocasiones pagard lo que es.
t3 establecido, y se dird mas adelante,

Carta _firme. Es aquella que nin-
guna otra le gana, ya sea por ser
la mayor del juego, O por haber §a-
lido la mayor.

Carta filsa. Es toda aquella que
no es firme.

Baza. Es el conjunto de los qua-
tro naypes que echan los juaadores
y levanta el que gana.

Capcz‘c’ Es< hacer todas las bazas,
y el'mayor juego que se puede ha-
cer en la Mahlla.

Del
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Del-orden y walor de los naypes , nn-
do dé elegir los' compafieros , dar los
naypes , -scrtear el palo de favor
¥ de la mano.

Los naypes se ganan unos 4 otros

en cada palo como se sigue.
" Primeramente el nueve es-la prin-
cipal carta 6 la mayor del juégo con
el nombre de Malilla; segundo, a
ésta sigue el as conservando su nom-
bre, y tiene el segundo Iugar; ter-
cero, todas las demas cartas se siguen
“por el orden regular , ganando lis
mayores 6 de mas puntos 4 las mas
chicas ¢ de menos; asi: tey, caba-
llo, sota, ocho’, siete, seis, cinco,
quatro, tres y dos. '

'El valor -de estos naypes es: cl
de 1a’ Malilla cinco puntos, el as
quatro , el rey .tres, caballo dos,
b -
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y sota uno; todas 1as demas cartas
no tienen valor de por si; pero cq.
da baza , aunque se componga de
cartas blancas o sin valor, se conta-
r4i por uno, y si la baza tuvies
cartas de valor siempre se le afadi-
r4 un punto mas por el que le cor-
responde 4 la baza. 5
Nota. Estos puntos sirven para
contar los que cada uno gana o pier-
de en la mano , porque debiendo, has
cer cada partido treinta y seis pun-
tos, los que se tengan demas serd la
ganancia, y los que se tengan de me-
nos la pérdida; pero si hubiese ca=
pote, que vale el conjunto O seten-
ta y dos tantos, se ganan estos, ¥
no el exceso de treinta y seis; mas
si faltase tan solo up punto, solo se
ganard treinta y cinco, que esilo
que excedio sobre las treinta y. seis,
siendo la mayor ganancia que puér
de
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de darse’ mo habiendo- capote.
. Hecho cargo del orden y valor de
los naypes se pasard 4 elegir los
compaiieros , en el caso que antes
no se hayan convenido, ¢ que por
ser todos iguales y serles indiferen-
te caer con uno U con otro tomen
el asiento indistintamente : pero si
por el contrario creen pueda haber
ventaja en que se unan dos, porque
se suponen mas jugadores, lo de-
cidira la suerte.

En este caso los dos que 'se supo-
nenr mas jugadores no sortean’, pe-
ro si los dos mas endebles entre si,
ya sea al primer rey ¢ 4 la ma-
yor carta .que se levante, y al que
le toque ésta, elige para compafiero
uno ;de los dos que no entraron en
suerte, y el otro va con el que
queda. _

Si los jugadores son iguales, s¢
al) E echa
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echa 4 la suerte, tomando el uno
ia baraja , y echando cartas & todos, -
4 quienes les salgan los dos prime.
ros reyes seran los compafieros.
Los compafieros colocados ya ung
enfrente del otro se pasa & ver quien
ha de dar los naypés (que es wens
taja en este juego), y.'para esto tos
ma uno la baraja y nombrando los
palos por su orden , sefalando ' cas
da uno el suyo (principiando por su
derecha, alzard por medio ‘la baras
ja, y el paloque sefialare ‘larcarta
descubiertaseriel que indique 4-quien
le corresponde dar, y asm'ﬂsmo el
palo de favorito. I8 zo2 Ay
Nota 1.2 Sihubiese una sefiora no
se sortea 4 quien ha de dapymi el
palo de favorito, queriendo~la ‘ur-
bapidad quesse le ceda esta ¢orta vens
taja en su obsequio. A
Si fuesen dos las sefioras , no yc‘l;;

4
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-do de compgﬁfa',' sortearin 'entre si
4 Ja‘carta mas altd) 'y la que’la ten-
paserd la que Ha'de'dar, y 'la otra
senalard el palo ‘de favor. :

Si ‘fueren “tres las sefioras , al hom=
bre solo'le corresponden los honores
de la mesa : porque Queden las sefo-
ras_‘en’‘todo ignalestt -
© U Nbta 2.4 ‘Ante§ ‘de’ empezar 4 dar
$¢tendrd cuidado’ de poner en me-
“dio’ de 1a mesa. s cien tantos en
“hitfeve fichds 4% 'AibZ tantos ; y diez
“tantds sericillos! Coh cesto halwa los
suficienites para s*em{ar 1o que Se dtra-
viese, puts aungiid ert’este’ juego sue-
1e llegar hasta’ dninfehros o seiscien-
tos tantos | se dé¥asematado’ cada’'¢ien-
“to con u'ha moncla Paia que no haya
equivocacion; despues se arreglard el
valor 'dé ‘cada it 856 To que es lo
‘mismo’, To que’ s’ cj{m:ra jugdati

Esraudo todo “cofriente pasa o clfar
2 oS
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los naypes el que le corresponde, pa.
rajando 4 su voluntad , y dando 4
alzar al de su izquierda, el que pre-
cisamente lo ha de hacer, y lo mengs
quatro naypes: y si cortase menos da
quatro; se le podrd obligar & que
corte segunda vez.

Nota. El que haya de cortar si
advirtiese se ha barajado poco (como
suele acontecer) nunca lo haga por
medio , pues se dan arrunfladas, que-
dandose regularmente con los triun-
fos el que dd, lo que se llama for-
mar la batota; y -asi procure sea el
alce por alto ¢.baxo, como de siete
4 nueve naypes,;sobre poco mas o
menos, aunque £s, 111‘:1&: de alzar los
que quiera cOmO, NO sean menos de
‘quatro. - et

Estando 1Izado pasam a reparnr los
naypes , pr_mclpmn_do por su derechs,
y dando doce 4 cada ung, enjmres

ve-
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veces , & quatro , no permitiendo-
sc varie en manera alguna sin con-
sentimiento undnime de todos , pues
no es arbitrario el modo de dar,
como algunos han pretendido intro-
ducir.
La ultima carta de la baraja, que
Ie toca al que da los naypes, la descu-
brird 0 ensefara, y esla que sehala el
friunfo para aquella mano. Si fuese
carta de valor la descubierta , se se-
nalara tantos tantos de ganancia quan-
tos puntos tenga de valor a carta
vuelta j esto es , por una Malilla cinco
tantos, por unas quatro &c. y por con-
.siguiente 'nada por las cartas blancas.
El que diese mal, esto es, ‘que
diese ¢ se tomase carta de mas 0 de
menos , pierde lo que haya cobrado
por el alce , y pasa la mauo , si aca«
so pendiense de él ; pero si fuese
porque la baraja estaba falta , en es-
5 te
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te caso volverd 4 dar despues de ha-
ber arreglado la baraja y restituido el
alce que hubiera cobrado. .

Si el haber carta de mas 9 de,
menos 0o se echase ver hasta despues,
de haber jugado, el que la tengade
mas no contard y pagard ademas diez
tantos porque jugo con ventaja ;. pe-!
o el que la tenga de menos, como
no. puede dar capete aunque haga
todas. las bazasi, y si exponerse’d -que
s¢ lo den, quedabastantemente castiga-
do: pordo que se tendra gran cuidado,
en contar sus naypes antes de prin-
cipiar 4 jugar.

Si al que dio las cartas no le to-_
case;” ‘mientras no,se haya principia-
do, §, jugar , puede.enmendariopis
sando da baraja.al que le tocabaj pe=
10 si se ha echado, la, primeta [cartd
en la mesa, para. jugar’, se }“'OSE‘gUl"

rd ;tlgﬂudo aquella, mano , |y L, si=
_ gulcn—
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guienite dard ¢l que:le corresponda,
como si el que dio no tocandole lo
hubiera hecho  legitimamente ; pero
éste ademas de volver el alce (siaca-
so fué de valor la carta de muestra)
perderd, diez tantos; pues si no hu-
biese esta pena habria hombre que
daria-todas las manos por si pasaba.-

El que jugare de mano no to-
candole , no cuenta , y pierde:diez
tantos; -porque: de: ser 0 no mano;
pende muchas veces el darse''d' no
un capote y-libertar su juego &ec.

Mode de jugdr: I, Malillaz:

S'e ha de tener mucho cuidado:
en llevar: cuenta¢on'.las cartas que
han salido «de cada palo, y ‘qudles:
quedan: firmhes , particularmente et
el:.palo de triunfai sin.cuya wir=
P ouns-



88
cunstaneia no se puede jugar bien §
la Malilla.

Asimismo ha de tener atencion
en no renunciar, en no dexar de
cargar 4 menos que no vaya ganan-
do su compahero , que entonces es
arbitrario , segun su juego ; asimis-
mo en fallar o contrafallar siempre
que vayan ganando los contrarios,
porque de no hacerlo asi se expone
4 que si lo cogen en alguna de es-
tas faltas sufrir la pena de no con-
tar y pagar diez tantos.

Nota. Siempre que se diga no
contar, se debe entender ganando, y
en este caso solo se atraviesan los
diez tantos ; pero si perdiese , los diez:
tantos son ademas de la pérdida.

Si alguno de los que renuncia-
ron, de qualquier modo que sea,
conociese su falta antes de haberal-
zado la baza , estd en ticmpo dejen~
: men-
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mendarla, como no se lo hayan ad-
vertido de fuera de la mesa, ¢ su
companero ; porque entonces, aun-
que no estuviese alzada , ha caido
en la falta, porque para enmendar
su yerro , ha de ser el mismo que
lo ha hecho el que lo ha de reparar;
pero en caso de enmendar la jugada
lo podran hacer asimismo los que ju-
garon despues de €1, si les acomodase.

No se puede hablar ni tachar
ninguna jugada hasta concluida la
mano, porque aunque se diga que
una vez hecha la jugada ya no se
puede volver atras, podrd ser de tal
naturaleza que se pueda repetir, y
con la advertencia enmendarlo , y
el que juega ha de poner la aten-
cion debida, o en el pecado lleva-
rd la penitencia ; y si'alguno caye-
se en esta falta, no contard y paga-
ra diez tantos.

No
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No se permite 3 este juego ver
mas bazas que las suyas O las de gy
compaiero. ‘

Nota. Algunos quieren no se
pueda ver mas que la ultima baza,
porque si hubo renuncio , se pueda
conocer , y no haya el arbitrio de
mezclar las bazas y que no se co-
nozca. o

El que alce baza que no seasu-
ya no cuenta, y pierde diez tantos,
como ya se haya jugado carta para
otra baza ; pero sino , podrd volver-
la sin incurrir en pena alguna:. es-
ta ley se funda en que aquella ba-
za pudo quitar un capote y  pudo
hacer que saliendo la jugada de otra’
mano se trastornase todo el juego.

Qualquiera que. mostrase si jue=
jo voluntariamente , (ademas: de;set:
muy mal parecido,y de mala.crians
za) siendo perjudicial saber €l p&r?:
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dero. de aquellos naypes, y 4 su
compaiiero , conociendo como esta
el juego , pudo mudar de jugadas y
evitar un capote ; por esta razon si
hubiese alguno tan imprudente que
lo haga, pagari diez tantos;, y no
contard.

No se podri dexar otro en su
lugar sin consentimiento de 1los de-
mas ; pues quando se dexan las car=-
tas es regularmente quando .se pier-
de , y no es bien visto buscar otro
qua lo desquite en perjuicio de los
demas.

Ser ha de tener mucho cuidado
en las salidas del compafiero. para
volser. por  ellas- siempre' que en-
re .y mo.se oponga totalmente 4 su
juego.

Tambien tendsd  igual cuidado
con las salidas de los contrarios , pa-

ra no darles éntrada por ellas,
: : me-
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menos que no se pueda otra cosa,
O que teniendo su compafiero yp
fallo conocido convenga seguir Iy
contraria.

Si se estuviese fallo 4 un palo
de donde falta la firme , aunque sy
compaiiero vaya ganando, debe po-
ner triunfo para no dexar hacer la
baza 4 los contrarios , 4 menos que
no 'quedando ya de aquel palo carta de
valor , y estimando mejor reservar

el triunfo para otra ocasion , se
descarte de alguna otra carta, pero
ha de ser reflexionando si puede pen-
der de aquella baza dexar de dar un
dapote. <.

Quando se tengan cartas firmes 6
esté arrunflado el juego , serd bueno
el arrastrar siempre que haya pro-
porcion , llevando entendido que no
se pueden asegurar las firmes', ni dar
capote sin arrastrar.

Tam-
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Tambien se debe arrastrar siem-
pre que se haya pasado alguna Ma-
lilla , para asegurarla en lo posible,
sacando los triunfos & los contrarios,
y si estos hubiesen fallado ya a al-
gun palo de que se tengan las firmes,
serd asimismo necesario arrastrar pa-
ra ver de hacerlas.

Tambien sera regla general el
arrastrar siempre que los contrarios
hayan descubierto as o rey , pero ha
de ser de una alta para levantarlo,
w que si su compaiiero tiene la Ma-
lilla tome con ella.

Si el compafiero saliese agrastran-
do de carta blanca menor que el
ocho , pide se ponga el as, porque
es sefial que tiene la Malilla, y que,
repitiendo el arrastre de alto conio
es regular, pueda pillar el rey 1 otra
carta alta que pudiera interrumpirle
el seguir los arrastres. s

- - - . I

i
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Si arrastrando el un compane,.o
de carta blanca tuviese el otro 1a Mi.
lilla , es senal que al que arrastrg le
queda el “as, y ‘asi tomando con 13
"Malilla volvera el arrastre | para ‘veg
el sacar alguna carta de valor y qtrc
coja el compaiiero con el as.
Si arrastrarido de carta blanca
ualquiera de los compaiieros ‘estu-
viese la Malilla' 6 as en los ‘coritra-
rios , conoceri el otro que el que ar-
rastro tiene cartas firmes y pocos triun.
fos , y que fué 4 descubrir bl ]ufjad
por lo que siempre’ que pudzcse elr-
trar , arrastrara. s
Si se saliese arrastrando de” ﬂﬂtira
0 de ocho , no pide vueltaiel Frris-
tre , porque no sc lleva otro fin que
el de descubrir el juego , y en'este
caso si queda la baza en el otro com-
paﬁ'ei’o‘ seguird 0 no los arrastres; se-
gun le convenga al suyo : $i-mio 16s
pro-
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p‘rosiguiesc y. saliese -de una carta ba-

xa de otro palo, le di 4 entender
al que salio arrastrando de que no
tiene triunfos 6 que los necesita pa-
ta emplearlos en algun fallo, por
lo que tendrid cuidado quando entre
de volverle por la jugada.

‘Tampoco pide volver el arrastre
quando es por haber en los contra-
fios carta alta descubierta., porque
es solamente para levantarla.

No se deberd arrastrar si' el com-
~paiiero fuese el que hubiese descu-
bierto el as 6 rey, 4 menos de no
tener la Malilla porque era exponer=
lo 4 que lo perdiese , y solo con
conocimiento de que se necesita sa-
crificar aquella carta para poder ase-
gurar su juego , podrd arrastrar.
= | Tampoco arrastrard si vé que los
contrarios han pasado alguna Mali-
1la; o que por sus jugadas. han p:_:'-

di-
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dido el arrastre , porque seria hacer.
les su juego.

Igualmente no se debe axnstrar
temendo el compafiero algun fallo
conacide , pues en este caso lo que
~ha de hacer siempre que entre es
darle por él hasta que caygan las
cartas de valor que hayan reservado
los contrarios ; pero si hubieren sa-
lido éstas, no debe continuar porque
Ie hace gastar los triunfos 4 su comy
pafiero infructuosameate.

Si del palo que falla el compa-
ro tuviese las firmes, se las jugarg,
pues le dara otros tantos descartes,
y en seguida le saldra por el palo
que considere pueda haberse hecho
fallo.

Si no se tuviesen muchos triun-
fos , 0 no fuesen de los mayores pa-
ra poder destriunfar , y se conociese
fallo en los contrarios , se le saldrd

por
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por las: pequefias de-‘aquel , pald: pa-
ral que: gasten 1os: triunfos , - particus
larthente si el que falla se tiene in-
- mediato 4 la mano : pero si fuese &
parar: la | baza al contrario que esté
fallo’, ~éntonces no se saldra. & me-
.n0s que no sea de firme, porque siés-
ta la tuviese ellotro, contrario , en -
lugar de: hacerle gastar los triunfos
seile daria un descarte. B
Siuno de los compafieros va ar-
rastrarido de firme , v 4 la segunda’
0 tercera jugada,que-haga no tuvie-
se para . servir ekl .otro compaiicro,
siendo; preciso que-éste le dé 4 en-
tender de qué . pald tiene las firmes
para. que le salga por €l (quando
hiya destriunfado: y : jugado, las su-
yas) ; deberda seguir una de -estas dos
-opiniones en que estan divididos los
jugaderes , segun la que se halle de
mas’ peso, Los unos quicren que la
&b G " pri-
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primera carta de que se vayan sefigs
le la de donde quieren que se les
juegue , fundados en que si no hay
otra ocasion , con ésta es suficiente ,y
que aunque la haya reservan los triun-
fos 4 su compafiero , si ya habia lo-
grado el destri_unfar 4 los contrarios.
Los otros por el contrario quie-
ren que se les juegue del palo' que
reservaron , porque teniendo las fir-
mes de aquel , el irse de una de-ellas
para sefialarlo puede hacer ‘falta pa-
ra dar un capote ;' pero tiene en con=
tra que necesita irse de dos palos: pa-
ra sefialar el tercero ; y si no tuviese
lugar de ello, dexa en duda a su com-
pafiero, que no sabe por donde salirle.
Para combinar estas dos opinio-
nes , estando avisados antes los com-
paileros , seria de parecer que siem-
pre que el que arrastra vea que su
compafiero falla 4 la segunda ju%a-
L a,
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da, deba salirle por el palo que re-
servo 0 del que no se descarto ; pe=-
ro si sirviese 4 los arrastres , en:el
primero en que se halle fallo deba
senalar, el palo donde tiene las fir-
mes , por no tener lugar de sefia-
larlo. de otra manera. :

Si no tuviese firmes , se ird en el
primer descarte de alguna figura 4
ocho , porque entonces conocera su
compaiero no ha de contar con: él,
y puede variar el modo de jugar. .

Quando se jugase alguna Malilla
6 as , por qualquiera de los dos par-
tidos ,, y tuviese alguno cartas. blan-
cas con el ocho 4 éste; ha de ser:la
ultima que eche ; porque si & las pri-
meras jugadas se. echase.,, di a en.
tender , o que esta fallo, 0 le queda
el as : tambien puede tener. elirey
si la ‘baza fuese. de los contrarios,

porque. era regular . reservarlo para
G 2 s1
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si su compafiero tuviese el as; pero.en
baza en que el compafiero haya pues-
to la Malilla es sefial indubitable de
quedarle el as o estar fallo , por lo
que si le echase el ocho sin estas
circunstancias seria engafiar & su com-
pailero ; por eso las cartas blancas
deberdn echarse seguidas, empezan-
do por las menores. |
Si uno de los companeros falla-
se 4 algun palo de que el otro tie-
ne las firmes, se las jugard: asi que
entre para darle descartes, y si no
fuesen firmes , se jugard las mas. altas
para levantar 6 hacer caer las cartas de
valor que haya en los contrarios.
Quando ya han salido las' prin-
cipales no soy de parecer se haga ter=
cera jugada, & menos que no seade
la firme que queda para dar algun
descarte 4 su compafiero si estd fallo,
© hacerles gastar un triunfo si el {ilz-
: o
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Ilo estd en los contrarios ; pero no
siendo firme seria mala jugada, ¢ &
Jlo menos contingente.

El un compaiiero que repare que
el otro en vez de volverle la juga-
da (como es lo regular) arrastra, si
quedase en su mano la baza conti-
nuari los arrastres hasta haber triun-
fado 0 hecho lo posible, porque es
sefal de que su compaiiero tiene las
firmes' muy cargadas y teme perder-
las , y si lograse destriunfar, podria
ser capote : si no quedase en €l la
baza arrastrard quando llegue 4 en-
trar , 4 menos . que llegue tarde
por haber ya falladole 4 su compa-~
Nero las cartas por quien hacia los
arrastres.

No es de jugador el arrastrar sin
fin determinado , como suelen hacer
algunos quando tienen mal juego y

uno o dos triunfos pequeiios , por=
que
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que se ‘exponen § ser capote engal.
flardo 4 su compafiero, que pudien-
do tener el as de triunfo resgnarda-
do 1o echaria , creyendo ser salida de
Malilla, y por esta razon perderlo,
pendiendo de esta sola jugada el ser
0 no capote : por lo que ademas de
hacer jugar disgustado se vé las resul-
tas ‘que tiene el que no cuenta mas
que con su juego. '

Tampoco es de jugador salir por
carta sola sino rara vez , como quan-
do se tiene as 0 rey de triunfo solo
y teme perderlo ; tambien quando se
esta a4 capote , pero en todos los
demas casos es perjudicial , parti-
cularmente si lo' tiene por costum-
bre , porque los contrarios si tienen
las cartas firmes'de aquel palo y que-
da en ellos 1a baza, arrastran para
asegurar las demas, lo que no sue=

len hacer quando no lo saben fixa-
Sk men-
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fnente : “asimismo porque conocido
que juega por carta sola, si no tie-
nen bastante juego para destriunfar
guardan las gordas para irse de ellas
en algun descarte , y le van hacien-
do gastar los triunfos con las peque=
fias siempre que entran, y a lo ul-
timo dando un arrastre logran hacer
las gordas (si aun no han podido irse
de ellas), y solamente dando la ca~
sualidad de que entre el compahero
y las haga saltar antes , podrd coger
alguna ; y asi teniendo'otro juego mas
seguro y menos conocido , hard mal
de exponerse a las casualidades, si=-
no dexar venir la jugada, que qual-
quiera que sea que la repita tiene 4 su
favor coger alguna carta de valor.

Siempre que se vea que los con=
trarios se han descartado de algun pa-
lo de donde se tienen las firmes , se
debe de arrastrar para asegurarlas.

Quan-
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Quando se tiene algun 3s:soloyp
toca jugar (comono sea el de triuna
fo, que es mas facil poder-ld hacer,
porque se juega muchas veces porde=
baxo de Malilla).algunos son de pa«
recer de ponerloen la mesa, porque
si el compafiero tiene la Malilla.con

el rey, tomando con aquella, y re- -

pitiendo la jugada con ¢ste, le dd un
descarte ; si tuviese el rey sin la Ma-
lilla, se'lo reserva; y situviese so-
la~la Malilla.,  repitiendo la jugada
puede pillar el rey & los. contrarios:
otros quieren ver si lo podrians ha-
cer pasando otro la Malilla , perque
si lo lograban , al repetir la jugada
cogerian la Malilla tambien ; pero
esto es mas remoto, y asi soy del
primer parecer.

Si tuviese el rey con unaco dos
cartas blancas , debe de salir por €l,
para hacer saltar el as, si lo ru'vics‘i

— (&

-
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al contrario que esta 4 su derecha;
o reservarselo 4 su compaiiero , si €l
lo tuviese. .

La salida de caballo es muy. ex-<
puesta, y mas favorable 4 los contra-
tios que 4 su compaiiero, cayendo o
pudiendo caer todas las cartas de va-
lor en aquella baza.

"A salida de companero no se debe
de pasar Malilla, porque se debe su-
poner o con el as ¢ fallo ; con que
de qualquiera de las dos maneras er-
raba en pasarla.

Tampoco es bueno pasar las Ma-
lillas antes de descubrirse el juego por
lo expuesto que se podria estar 4 ser
capote, 4 menos de no tener muchos
triunfos y creer el as en el contra-
rio que salio jugando, que entonces
lo podrd. arriesgar, y mas quaado po-
dria ayudar 4 dar capote.

Asimismo. se puede arriesgar 4 pa-

sar-
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sarla teniendo con la Malilla el ey,
y que sea preciso h-acer las dos para
dar capote, y tambien quando estin
los mas de los triunfos fuera.

Todas estas reglas suelen tener gl-
guna vez (aunque rara) su excepcion;
pero este conocimiento pende mas de
la prictica que de la explicacion.

Nota. A este juego se ha admitido
el jugar la primeray ultima vuelta do-
ble, y se llama la Mariperez, parti-
cularmente en jugando con favorito.

Resumen de los pagos que se hacen
a este juego.

Tantos.

Poriel feapotes &l wvieis 4 726
Por cada punto que pase de

36 no habiendo capote. . . . 13

Por cada vuelta de Malilla. (= g

Por "cadasas. svo S 'R PR

Por cada rey. ... .. “aF 3
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Tantos.
Por el caballo. .« . ... 2.
PO - iSota,adingd L N £
Por cada genero de renun-
CiO..............\.. 10.

Todo esto se paga doble la mano
de fayorito. '

Fin de la Malilla.

Del juego de los Cientos.

Estc juego nos ha venido de los
Franceses, que lo usan mucho , y
le dan el nombre de Piguet , hallan- -
dolo tan entretenido que se juega
con la misma aficion desde tiempo
muy remoto, y sin embargo de que
otros juegos hayan tenido sus tem-
poradas de favor, no por eso han
dexado el de los Cientos , permane-

ciendo siempre en boga entre ellos;
en
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en Espafia tambien tiene muchos par-
tidarios , pero ha sido mayor sy Nt
mero en otros tiempos, aunque en ¢}
dia parece ha vuelto otra vez § ¢
de moda. No hay duda que no pue-
de darse otro juego mas entretenido
para entre .dos, y los que lo tieneg
por muy pesado es porque no lo en-
tienden, O por querer parecer mu

vivos en el concepto de los demas,
diciendo es propio de gente machu-
cha; pero 4 mi me parece que qual-
quiera que llegue 4 jugarlo hallard
que hay muy pocos mas divertidos,
ni que necesiten menos aplicacion.

RE-
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‘WMxWMQ-
REGLAS Y LEYES
DEL JUEGO

DE LOS CIENTOS O PIQUET.

Aunque este juego parezca a pri-
mera vista dificultoso , en la realidad
fio s necesita fatigarse mucho para
jugarlo bien : consiste solamente en
sacar por consequiencia el juego que
pueda tener su contrario por los nay-
pes que mostré, por el juego que
acuso, y por el que uno tiene en la
mano: de suerte que no es dificil sa-
ber su descarte por poca atencion que
se quiera poner.

Para evitar toda confusion en los
principiantes se seguird el método de

dar antes una explicacion de algunos
“q ter-
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terminos propios de este juego , de.
xando de repetir algunos que ya ese
tin explicados en otros juegos de esta
coleccion Y que quasi son comunes 4
todos.

Ecxplicacion de algunos terminos pap-
ticulares de este juego de los
Cientos.

Bazeta 6 monte. Son ocho naypes
que sobran despues de  haber dadoa
cada uno los que les corresponden, y
del qual toma cada uno cierto ndme-
ro igual al de las cartas de que se
ha ido o descartado.

Descarte. Es cierto ndmero de nay-
pes de que se van los Jugado;"cswr
que reemplazan con las que toman
del monte. :

Robo. Es €l que se hace en el

monte tomando igual nimero de nayr
pes
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pes 4 los que se descartd.

Cartas blancas. Son todas aquellas
en las que no se hallan figura al-
guna.

Punto. Se llama asi el wvalor de
cierto nimero de naypes de un mis-
mo palo que se procuran juntar.

*Secansas. Se dicen asi al nidmero
de cartas de un mismo palo que se
tengan seguidas o sin intermision, y
de su nfimero toman la denomina-
cion, v. gr. siconstase de tres (que
son las menores ) se llaman tercias;
si 'de quatro, quartas ; y asi hasta la
octava , que es la mayor de' todas,
tomando el nombre de la carta ma-
yor ‘con que principie la secansa.

Catorces. Se llaman asi porque el
que consigue hacerlos gana catorce
puntos, y consiste en tener quatra
ases , quatro reyes , quatro caballos,

quatro sotas O quatro dieces, que. s;m
_ 0s
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los unicos catorces 'que se cuentan,-
Pigue.” Se dice por aquel que ¢op
sus ganancias y las jugadas llega 4 ha-
cer treinta sin que su compaiiero g
eontrario haya podido contat: -n"ad;i
y en’ este caso quartdo lieg'a 4 trein-
ta , cuenta sesenta , y prosigue cons
tando- gencillo los demas puntos ghe
haga. Tambien se dice’ picariius ol
Reprque. Es qmndo el que vaicon«
tando « sus ganancias’ llega convellas
4 contar treinra sin haber jugado ni

ot et : . . !
su contrario contado , Il C[I]p:-itﬁdg

ganancia alguna, y en este caso euen-
ta triple’ 0 noventa , y prosigue con=
tando 'sencillo.

Bazas. Cada uno procura hacer el
mayor ntimero de bazas que puede,
y el que‘llegue & hacer mas de seis
es el que gana las bazas. .

Capete. Se llama dar capote el que
hace todas las bazas.

Jue-




113

Juego. El juego lo gana el que
primero llegare 4 ciento, y es sen-
cillo si el otro compafiero llego 4
hacer cincuenta, y doble si no llegd,
aunque no le f.altasc sino uno.

Empatar. Siempre que en los juga-
dores sea igual el punto, las secan-
sas , O las bazas, no se cuenta de una
ni otra parte, y esto se llama empa-
tar el punto , las secansas &ec.

Calidades. Quando se juega 4 los
Cientos con calidades se entienden
por estas las siguientes : cartas blancas,
secansas (solo desde la quinta inclu-
sive arriba) catorces , capote, no lle-
gar 4 cinco ni 4 -diez , ganar el jue-
go sencillo ¢ doble , y el que gane al-
guna de estas calidades , sin que se
las empaten ( las que puedan serlo)
gana por cada una lo que se haya
concertado, &c.

H | . Nay-
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Naypés de que-ha de constar lg b,
raja, su orden y valors el de las, se.
cansas -y catorces , modo ' de dar,
y-de la mano.

_ Ya se ha dicho que los Cientos
se juega entre dos; pero & la b:'lraj_a
completa se han de quitar diez y seis
naypes , que son : los treses , qua-
tros , cincos y seises de cada palo, p
por consiguiente quedan. con solas
treinta y dos cartas , cuyo orden y vas
lor entodos los palos es.como se sigues
Orden de los naypes. Su galor, 2

As. i «owvs oo Oneé puntose

Reéyis' s e s saths :

Gahaltlo, . .\ n to 1es 01 : ,

Sota. . » + , ... .pDiez puntos.

Diez (que son los '
BseS Y .“

Nueve: .20y & S

Ocho. . . .. .. ,5Loquépintand

Siete. + v u s o'y v .} sehalan.

s Hs'
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..Hecho cargo. del orden y  valor
‘ﬁe‘ los naypes ,pasare a caphcar asi- |
mma -e]. que. Lleneﬁ las _secansas y
\;'lt:orcqs, para mayor clandacl de los
prmcnpmntes y no confundir-la expll-
cagion. del modo de jugar.,

e las secansas en Leneral.
Ya se dixo en Ia explicacion de
Toé Icrmmos lo que era secansa, y
asumsmo que tomaban su nombre de
la ,carta mayor con que prmc:praban-
“esto supuesto se pasard aqui 4 hacer
ver sus diferencias.

De'las secansas de tres naypes Hamae
das tercias 6 terceras.

Las terceras que se pueden formar
en cada palo son seis, como se¢ si~
guen ; siendo el valor de’cada wnael

de tres puntos, .
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1.2 As, rey y taballo. 2a Rey,
caballo y sota. 3.2 Caballo, sota
diez. 4.* Sota, diez, y nueve. ¢a Diez,
nueve y ocho. 6.2 Nueve, ocho ¥
siete.

Nota. Que la primera secansa , ade-
mas de nombrarse tercera al as, se
1lama tambien tercera mayor; y Ia
segunda secansa O tercera al rey, ‘se
dice por esta razon tercera real.

Lo mismo se nombrarin las de-
mas secansas que principien con as
(8] rey.

- De las secansas* de quatro naypes 6
i quartas. :
De . estas quartas se podrin formar
cinco en cada palo,’'y su valor serd
el de quatro puntos.
12 As, rey, caballo, y sota. 2 a Rey,

caballo , sota y diez, 3. Caballo, so-
ti,
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t1, diez , y nueve. 42 Sota, diez,
nueve y ocho. 5.2 Diez, nueve, ocho
y siete.

De las secansas de cinco naypes
0 quintas.

" De éstas se pueden forman quatro,

y su valor es de quince puntos.

1.2 As, rey, caballo, sota.y.diez.
2.2 Rey , caballo, sota, diez, y nue~
we. 3.2 Caballo , sota, diez, nueve y
ocho. 42 Sota, diez, nueve , ocho
y siete.

De las secansas de seis naypes Hama-
das sextas.

De éstas se pueden formar tres, y
su valor son diez y seis puntes,
1.* As., rey , caballo , sota, diez,

y nueve. 2.2 Rey, caballo, sota, diez,
* ° pue-
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nueve y ocho. 3 Caballo, sot‘a‘ thez,\
mieve; ocho y'siete. & -7 ¢
De las secansas de siete nay‘pes 6
o O 35915!1?}&2:3. Sk L
De éstas solo se podran formar dos,
v su Yalor de'diez ¥ siéte puntds.
. 1. EONR I rey cabaHo ; sota) diez
| nueVey ocho. 23" Rey', eaballoy So-
Jdiez, nueve ; othe, y-sters "2
Y fifialiné rite 4 * podrd formar- «Ia
Bctava 6 'secinsade oého” naypes te
niendo todas las ocho cartas-“de‘un
palo, y al que la tenga le valdra dxcz
y 0cho”pulito7s"1 *‘ "

A 1 s AN .

De los catorces.

) 110t rrebsia pritas. all
En"‘la exlahczfciorF “de Tos terminos

se adyiftis yd 16'qtie- s¢' llamaba' ca-

torce s por-: lo ‘gtie <aliora solo se*dird
T ser
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e cinco los que se cuentan ¢ tie-
nen valor, ganindose unos 4 otros
del mismo modo y con el mismo
orden que ganan & este juego las cat-
tas que los componen , 4 saber :

1.0 EL de ases. 2.2 El de reyes.
3.0 El de caballos. 4.° El de sotas.
5.2 El 'de ‘dieces. [

Todos -los demas catorces de-cartds
inferiores-no 'se cuentan por no te- |
ner valor alguno.

En ‘ los ‘catorecs: no. puede haber |
empate , por ser todos, unos mayo- |
res que-otros : de suefte que €l que
tenga el mayor ese gana, y’anula
los demias que tenga el contrario. * |

Nota: Quando no hay catorces se}
cuentan tres de cada clase de los ca=
torces, 'siguiendo ‘el ‘mismo orden y
preferencia ‘para ganarse unos & otros,;
y por cada uno se cuentan tres 'pun-

xos : pero si po hubicse mas de dos
asesy

]
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ases , reyes &c. no se contari nada,

Enterado del orden y valor de Jog
naypes, secansas y catorces', pasaré al
modo de dar los naypes.

Modo de dar 6 repartir el naype.

En este juego es de mucha ven-
taja el ser mano, y asi se sortea 2
quien lo ha de ser al que alce ma-
yor carta (segun el valor que tienen
4 este juego) , 'y el que la tenga serd
mano, o lo que es lo mismo, manda-
ra dar al que levanto la menor.

Si se juega con sefiora se sortea lo
mismo; si la sefiora levanta la mayor
le toca ser mano, y si la menor tam-
bien, porque el caballero que tiene
la mayor es el que tiene el privilegio
de escoger el ser mano ¢ dar, y.oes
coge esto en obsequio dcbldo ala
seilora.

An-
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Antes de dar se acordari entre los
dos 4 lo que se ha de jugar el tanto,
asimismo si ha de ser con calidades,
y-si ha de haber doble, y quanto pue-
da evitar altercaciones.

Se tomaran asimismo de las cartas
sobrantes 0 que se han quitade 4 Ia
baraja los seises y treses de oros y
copas, y cada uno de los jugadores

_pondrd & su lado un seis y un tres,
que sirven para ir sefialando los pun-
tos que se hagan, valiendo cada pun-
10 que sehalen una decena.

Se ha de procurar barajar los nay-
pes antes de darlos, y si al otro com-
pafiero le pareciese no estin bastante
barajadas , podra hacerlo sin que pa-
rezca mal ;~y en este caso podrd vol-
verlos 4 barajar el que dd si quisie-
re, y ya no tiene accion el que es
mano de volver 4 barajar, solo ten-

dri que alzar, que 4 lo menos serdn
Lres
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tres naypes, no siendo arbitrarig ¢
dexar ¢ no de alzar , sino ley precisa
de que se alce.

El que reparta los naypes dard dece

4 cada uno en seis veces, 4 dos, g
en quatro veces @ tres; pero no se
permitird dar de ninguna otra mane-
ra, y aun de las dos dichas habrd de
continuar con la que elija desdé el
principio, pues si fuese arbitrario dars
las comio se quisiesen , podria alguno
que llegase 4 conocer los naypes dar
de manera que se queddra con los
que le acomodasen.

Quando se conozca que uno ha
dado dos 6 mas veces seguidas (si
aun no estuviere hecho el descarte)
pasatd 4 darlas el que le correspon-
da ; pero no habrd lugar como ya se
hava hecho el robo.

Si se ‘hallasen dos naypes igua-les

en la baraja , siempre que se eche de
ver
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ver 1a mano serd nula;'pero-lés an=
tecedentes en que NO se reparC serdn
buenas. -
© ‘Despues de haber repartido el nay-
pe como se ha dichio, quedardn ocho
sobrantes , que €s la bazeta 6 monte,
- de'las quales puede robar hasta cinco
el mano, y quedar las tres restantes
para el pie.’

Si al tiempo de dar se dcscubnese
algiin raype ; se “ha de volver & dar,
4 mends que no’se conformen los dos
jligadores 4 que-se prosiga, pm ser
carta de poca entidad: P

Si'sé diese carta de mas ( ya' sea el
mano-6 el pié¢ el que la tengad) ek
mand ha de decir-si-se ha'de volver
4 dar 6 no, conforme le .moinode;
perd i “se contenta; ¥ es ¢liel que
la tiene de mas, se ird en el descatre
de una -mas de 145 gue robe, ‘que no

podmn pasar ¢ este ‘caso de'quatro,
de-
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debiendo dexar cabales al que es pie
las tres del monte que le correspon.
den: pero si fuese el pie el que se
tomo las trece, y el mano quiere que
sea valido el juego, en este caso e}
que es pie se descartara ‘de tres, ¥
no vobari sino dos: de suerte que
al que tiene el juego cabal se le han
de conservar las cartas del robo ca-
bales. % P
La razon de que sea el mano el
que haya de elegir si se ha de vyol-
ver 4 dar 0 no, estd fundada en que
el que dio fué el que hizo la falta,
y asi ha de sufrir la pena; pero se
ha de haber advertido antes del des-
carte,, pues si fuese despues la mano
es ‘nula.

Si ambos tuviesen carta de mas, se
volverd.a dar.

Si teniendo uno carta de mas, el otro

la tiene de menos, se vuelve & dar-s _
i
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Si no se echo de ver la carta de
mas © de menos sino estando ya ju-

ndo , sea desde el principio ¢ al
fin de 1a mano, el que la tenga de

mas sufre la pena de no contar nin-
guna ganancia, y 4 su contrario le
vale todo , aunque sean menores sus
ganancias , ¢ que se las haya empa-
tado el que tuviere la carta de mas,
no solamente teniendo sus cartas ca-
bales , pero aun teniendo carta de
menos.

La razon de esta ley es que el
que tenga carta de mas, esta sola le
pudo causar ganar el punto , hacer
una secansa superior , O un catorce,
y no sera justo le valiese , lo que
al que la tenga de menos no le pue-
de servir sino de perjuicio ; por eso,
no tiene pena sepalada, aun en el
caso de que el orro tuviese ¢l jue-

o cabal.
o El
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El que tienel el juego caba h,.
biendo en el otre carta de mienos,
tiene «la ventaja de 'contar la ltimg
baza , aunque no: I sirvan: 4 ella:
asimismo puede dar capote , y.no se
lo puede dar el que t}ene carta de
menos ; de suerte que €ste en su-des-
cuido lleva la pena. ,
Si antes del descarte se tuviéren
1as cartas cabales'y el haberla de mas
consistic en el raboy esto.es , quese
fué solo de quatro , y tomo dasicig-
co; O si s pie, se'fud de dosiy to-
mo las tres, e este caso 'si ino se
ha jugado todavia puede enmentarse
de esta’ suerte: el que la tenga de
mas barajard su “‘juego, y lo presen~
tard 4 su compaiiero’, el que toma-
14 un naype 4 su’ albedrio , que.se
pondrd en el descarte = tambien siila
carta’ de ‘mas fué por haber ‘tamado
seis en lugar de cinco haciendo falta
i3
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para el robo del que es pie, la car-

ta que 4 la suerte se saque en vez
de ponerla en el descarte se pondrd
en el monte para completarlo ; si se
hubiese jugado ya, no se podri en-
mendar la falta, y quedara sujeto &
la ley establecida para el que tiene
carta de mas.

‘Si se volviese alguna carta del
monte antes de haberse descartado , se
volvera 4 dar, porque aquella carta
puede hacer mudar de idea en el des-
carte : si se habia descartado el ma-
no no mas, y ¢éste fué el que des-
cubrio una de las otras tres , pasard
por loque decidael que aun nose des-
cartg: y sino se contentase, se volye-
1d 4dar: si fuese el que quedaba por
descartarse el que la volvio , queda-
rd 4 la eleccion de ser vilida ¢ no
en el que es mano : de manera que
s¢ v¢ frustrada qualquicta intencion

que
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que se pudiera formaf para hacer que
se volviese 4 dar teniendo mal juego
solo porque se habia visto la cartq,
Si despues de haberse descartado
descubriese el uno el descarte del
otro , puede aquel & quien se lo des-
cubrieron hacerle jugdr al otro por el
palo que le nombre. .
Si se descubriese 4 s1 mismo su des-
carte, no incurre en pena alguna, sy~
puesto que ‘es el perjuicio en contra
suya.

De lo que son cartas blancas , y reglas
para descartarss.

Asi que cada uno haya contado
sus cartas , y-asegurado no tiene de
mas ni de menos , lo primero que ha
de advertir es si se halla alguna fi-
gura entre ellas, y en caso de que
no , las manifestara ; y le valdrin

diez puntes, pero lo que tienen atclln
\ i
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de mas ventajoso es el estar asegu-
rado - que no le pueden picar, ni re-
picar aquella-mano : despues pasard
4 arreglar las cartas por palos, po-
niendo 4 la izquierda aquellas que
destine para formar el puato , que son,
regularmente las mas altas y mas en ni-
mero , y en las que haya mas propor-
cion de formar una secansa superior,
Para esto es menester que tenga
presente primero- que. muchas veces
se prefieren quatro cartas altas y que
se sigan , que cinco mas baxas € in-
terrump1d:v; aunque compongan mas
puntos , por la mayor proporcion que
hay de formar una secansa superior,
y tambien porque es mas dable ga-
nar las bazas , y asimismo que sien-
do cartas firmes pueda llegar 4 picar:
y solo eh el caso que se esté para
acabar la partida (siendo el punto la
primera ganancia gue se cucmita) se
ti-
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tirara 4 hacer el mayor que se pued,
sin reparar en las demas circunstancias,
En quanto a las secansas ha de
observar en guardar aquellas cartag
en que haya mas propor&'{l\rde po-
derlas hacer con que le entre solg
una carta : v. g. si tuviese as, rey,
sota 'y diez, y por otra parte as,
caballo , diez , nueve y siete, aun-
que estas ultimas son mas en mime-
ro, se mnecesitaba precisamente que
entraran dos O tres cartas, esto es,
el rey , la sota, y aun el ocho; lo
que en la pr:mera cQn solo que le
entrase el caballo tenia una quinta ma-
yor, y asi debia de preferirse por la
mayor facilidad , y asi en las demas:
Verd asimismo si tiene algun ca-
torce, O tres ases, O tres reyes &c.
Y que con el robo pueda hacer el
catorce : si se hallase con dos 0 tres

proporciones de éstas 4 un mis-
mo
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mo tiempo, y no pudiese 1levarlas to-
das porque le fuese preciso irse de
algunas cartas del punto (lo que.no
se debe de hacer por ser el princi-
pal juego) debera atenerse al mayor
y descartarse de los demas.
Habiendo considerado su juego
segun lo que va explicado pasard 2
descartarse de aquellas que juzgue con-
veniente 4 su juego. Si fuese mano,
podré irse hasta de cinco naypes , y
menos los que quiera, bien enten-
dido'que 4 lo menos ha de ser de
uno, aunque se fuese de tal naype
que supiese no podria hallarlo tan
bueno €n el robo ; y en el caso de
dexar alguno, puede ver los que de-
xa de'tomar y le correspondian, avi-
sandolo al tiempo de robar , para que
‘el que es pie estando enterado le
quedan aquellas mas , pueda arreglar

su descarte ; pudiendo asimismo si no
I2 ro-
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robase todas , ver las que dexa, y
en esté caso tambien las podri vep
el mano, pero con la precision de
decir primero de que palo ha de sa.
lir jugando , para que no pueda ser-
virle las cartas que viese de mudar
de ‘peunsamiento.

Si por malicia 6 descuido jugase
de otro palo del que dixo, no solo
se le podrd hacer volver la carta asu
]ucgo y hacerle jugar por’ donde dixo,
sino'que se le obligard 4 que juegue
por el palo que al otro se le antoje.

Desde el punto que se toco el
monte para robar no es permitido vol-
ver sug descarte al juego para hacer-
lo diferente.

Siendo ‘el objeto principal- que
lleva todo jugador el de mejorar su
juego con el descarte, y que las re~'
glas generales que aqui se dan sue-

len faltar muchas veces pendiendo, de
: Ia
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1a, casualidad , puede en algunas oca-
siones apartarse de ellas siguiendo el
primer impulso , .que suele acertarse,
pero no aconsejo se dexe llevar muy 4
menudo de estos impulsos , que.se sue-
len p'tgar. : oo !

De la mano. '

Hecho ya el descarte pasa el ma-
no 4 hablar el primero , acusando;sus
ganancias , principiando por el puns
to , despues las secansas ; y. &nise-
guida 'los catorces ¢ tres de alguna
cosa , que es el orden que_siguen y
la preferencia que tienen unas, ganan-
cias 4 otras : de suerte que si; estan-
do para acabarse la partida, yi-Aiams
bos les faltase v.gr. dos @ tees, pun-
tos , el que ganara ¢l puntg:, aun-
que} no valiese sinpjjustos los tres
puntos y hubiese otro con.-unater-

cera y un <atoreey que loung es
*igual
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igual'y el otro mayor ganancia que
la del punto , saldria O ganaria ¢]
juego el que gano el punto.

Para acusar el punto no es preci-
so ensenarlo hasta que el otro le ha.
ya dicho si es bueno O si es igual,
pues si dixese que no es vilido, no
tendrd necesidad de descubrir su juego.

'Si le ‘dixesen que es bueno, pasa-
r4'4d‘ensefiarlo , y'contard tantos pune
tos por él como ‘decenas componga;
y si'llegase ‘4 media decena mas se
contara por uha; pero si no llegase
4 ‘cinco , se contarin solo las dece=
nas enteras , V. gr. por quatro nay-
pes ‘queé se’ compongan de treinta
y cinco puntos arriba se apuntarin
quatro”j pero'si -‘no llegase 4 trein-
ta'y cinco ,'solo ‘'sé apuntarin tres,
y ast en los' démas casos.

‘Si''le’ dixeseiy que el punto es
igual ;' lo ensefiard tambien ; pero en
Lt oA
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esta ocasion ni uno ni otro lo cuen-
tan, y esto es lo que se llama empatar.

Si le respondiesen que el punto
no le sirve , yase ha dicho no tiene
obligacion de ensefarlo , y pasa &
acusar sus otras ganancias , V. gr. una
quarta , quinta &c. y si le dicen que
es buena, pasard a mostrarla, con-
tando por cada una el valor que le
corresponda , segun se ha advertido.

Si acusando una de estas secansas
se le dixese que es igual la ense-
nara , pero mo contard nada por ella
ni uno ni otro.

Al que le wvaliese. una secansa
puede contar 4 su sombra otras mas
pequeiias , aunque sean iguales G me=
nores que-las que tenga el contrario,
V. gr. si se tuviesé upa tercera ma=
yor podrd contar una tercera, aunque
sea al nueve, que es la mas peque-

fia, aunque el contrario tenga una
ter-
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tercera al rey , U otras mayores que
la tercera al nueve.

Siempre que se acusen secansas,
se ha de principiar por nombrar las
mayores, porque de lo contrario no
le valdria , y la razon se funda en
. que nombrando la mas pequefia pri- '
mero 4 podria descubrir el juego del
contrario por Id respuesta que: le die-
se ‘de si era valida 0 no ;' y parece-
ria (ademas de que no debe ser per-
mitido) que 'se ‘iba 4 burlar de él,
pues si respondia que no era buena,
nombraria entonces la otra mayor.

Lo mismo se dice en quanto i
acusar los catorces o tres de  alguna
cosa, que se debe principiar por el
mayor, y de no hacerlo no serd vi-
lido pues puede haber supercheria:
v. gr. si teniendo catorce de ases y
catorce de sotas, pero que faltando

el de reyes o caballos quiere cono=-
cer
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cer si el contrario los ha hecho o
se ha ido de alguno en ¢l descarte,
acusando primero el catorce de so-
tas, como es inferior al de reyes o
caballos ; si dice que es bueno, cono-
cerd que se ha ido de alguno de ellos,
y le sirve de regla para jugar; y si dice
que no es vialido, sabe tambien que no
se ha ido de ninguno : y despues de
haber descubierto su §uego acusar el
catorce de ases, seria una trampa in-
soportable : por lo que estd muy
bien' establecido que el que princi-
pia & contar por el menor , pierda
el mayor , como si no lo tuviera.
Las secansas y catorces que se ten-
gan y no se hayan acusado por ol-
vido , como sean iguales 6 menores
a las que ya se habian nombradao,
se podrin acusar aunque haya ha-
bido otra ganancia de por medio;
pero no si la elvidada fuese mayor
que
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que la mayor que nombrg Prime-
ro: como no se haya principiado 4
jugar. 2105
Todo se ha de ensefar, Ppara que
sea vilido , antes de haber jugado Ia
primera carta, siendo mano, y el
pie antes de haber seryido 4 aquella
carta juga'da- y si no se ensefiase , no
contara mnguna de las ganancms que
tuvo, y si el otro contrario. .
En algunas partes solo se ensefia
el punto y las secansas , pero en quan-
to 4 los catorces O tres de alguna co-
sa, no se hace mas que decirlo ; por=
que si no fuese asi era facil el ave-
riguarlo por el descarte acabada la
mano : V. gr. si acusando tres reyes,
habiendose ido de uno, el contrario
lo cree , porque verdaderamente los:
podia tener , y por eso dexade con-
tar otros treses inferiores; si acabada

la mano repara en que uno de los
re-
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reyes que acuso su compaiiero estd
en el descarte ; en este caso, ademas
del bochorno que pasaria, ya fuese
hecho con descuido 0 con malicia, no
contard nada de sus ganancias, y el
otro ahadird todas las suyas 4 lo que
ha contado ya. :

§i el que pudiendo tenef un ca-
torce no lo acusa, y solo declara tres
de donde debia tener el catorce, de=
be decir si se lo pregunta el con-
trario, qual de las quatro cartas es
de la que se ha ido.

El que contase un catorce por
otroi; si aun no se ha jugado puede
enmendar su equivocacion ; pero’ si
se ha:jugado, ya no cuenta, y el con=
trario si, aun aquellos que no le ha-
bian rvalido 6 empatado.

Todas estas leyes se dirigen 4 evi-
tar todo abuso que pudiese introdu-

cir el poco escrupulose , 6 hablando
cla-
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claro, tramposo , pues en todos: log
juegosse debe atender a no llevar mas
ventaja que la habilidad de cada uno,
El mano es asimismo el primerg
a jugar , pero una vez puesto el nay-
pe en la mesa no podra volverlo §
su juego, y esto sucederd siempre
que quaiquiera- de los dos la eche
en la continuacion de la mano ; ysi
el que ha de servir al palo que va
jugado ' pusiess de otro , teniendo
de ‘aquel ; podra entonces enmendar
la jugada : tambien podrd enmendar=
la siempre que el que va continuan-
do ‘en levantar las bazas mudase de
palo sin advertirlo, y por eso haya
faltado en servir , 6 aunque haya ser-
vido puede recogerla , siempre que
ne hava avisado el otro’ haber muda-.
do'; pero si lo aviso y vd sirviendo,
no podrd retirar su carta para jugar

otra, como. ya se¢ dixo mas_arr-ibs.
: e
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De las demas ganancias que resultan
Jugando,

' Qualquiera de los jugadores que
con sus ganancias llegase 4 juntar
treinta puntos , sin que el contrario
le haya podido ganar ¢ empatar nin-
guna de las ganancias que ha acusa-
do, y asimismo sin haber jugado, en
lugar de treinta contard noventa, y
las que pasen 6 que vaya haciendo
las contara ademas: v. gr. si tuvo
una quinta con el punto , y asimis-
mo un catorce , todo véalido , contara
cinco del punto, y quince de la quinta
son veinte, y catorce del que haya te-
nido, son noventa y quatro, en lugar
de treinta y quatro, que es lo que com-
ponen los puntos que ha nombrado.
Si en este mismo juego le empa-
tase el contrario , aunque no fuese
sino el punto . con todo que con la
quin-
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quinta y ‘catorce , y- alguna otra ters
cera, O tres de alguna cosa hiciese g
pasase de las treinta, no podri se-

Nalarse mas que lo justo , con todg

que el otro no ha contado nada. |
Si con sus ganancias 1legase §'has

cer , v. gr. veinte y ocho, sin que

el contrario contase ¢ empatase algu-
na ganancia , y prosiguiese jugando
por ser mano , asi que llegase 4 trein-
ta contara sesenta , como el otro no

hubiera levantado aun baza, sino que

el mane no las hubiera hecho seguid
das hasta contar las treinta : por lo
que tendrd cuidado de jugar carta fir-
me hasta lograrlo, sucediendo lo mis-
mo que én el caso antecedente , siem-
pre que el contrario gane O empateé
Ia mas pequefia ganancia, esto es,
qQue no podrd contar en este caso mas
que los puntos que haya hecho.

Nota. Solo el mano puede hacer
es-

\
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este juego , que se llama picar ; pero
el repicar lo puede lo mismo el ma-
no que el pie, 'porque aunque el ma-
no haya jugado 'y contado wna , co-
mo el contar y las bazas es la dlti-
ma ganancia, el que es pie contan-
do hasta treinta de otras ganancias
preferentes , debe contar noventa.

Si el mano no tuviese , 6 no le
valiese ganancia alguna, comenzard
jugando centando uno, y despues
seguird contando uno por cada carta
que juegue , y otro por cada baza
que levante (sisaliése la jugada-del
contrario) ; asimismo el que hiciese
la dltima baza contard dos puntos.’

Nota. StlaGltima carta no llegase
su valor 4 diez , esto es, que fuese®
alguna de Ias tres menores , no con-
tard sino uno. S

Procure el que juega ir cartean-
do & fin de ganar las bazas, que es

me-



144
menester para lograrlo hacer mas do
seis : tambien ha de procurar llegye
4 hacer cinco sobre las decenas que
lleve ya, pues si no hiciese mas de
quatro perderia estos; estoes, 'si no
hiciese , v. gr. mas-de veinte y qua-
tro puntos, no sefialaria mas de veip-
te ; pero si-hiciese veinte y cinco,se
apuntaria treinta : por lo que ha de
procurar no desperdiciar punto algu-
no , aun en el caso de haber ganado
las bazas y haber legado 4 cincoyy
que una mas O gnenos no Jle pueda
aumentar decenadlguna, deberd siems
pre aprovechar algun tanto, perque
ese menos tendra su contrario para
el mismo fin. :
% En esto mas que en otra cosa
alguna se conoce el buen jugador de
Cientos, y para esto ha de tener pre-
sente las cartas que acuso su contrario
de las ganancias que tuyo, y por las,
que
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que asimismo tiene en la' mano sa-
car por ilacion las que podrd tener,
y asi jugard de tal manera que lo-
gre aprovechar su juego.

El que tenga as y caballo nunca
saldrd de aquel palo para ver de ha-
cer las dos esperando la salida del
contrario ; y lo mismo se tendra
presente en qualquier otro juego se-
mejante & éste , y que quiera hacer-
las todas 4 ver venir.

Es preciso servir siempre que se
tenga del palo que v4 jugado , pero
. no es obligacion ganar si no sc quiere.

A este juego no habiendo triunfo,
la carta mayor del palo que va ju-
gada es la-que gana y 'levanta la baza;
y asisi se saliese jugando de la carta
mas pequefia, de qualquier palo que
fuese , y el otro por no tener de aquel
palo echase aunque’ fuese un'as, le=

vantaria la baza el del siete.
\ K En
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En quanto & sabet los naypes que
se han de jugar primero es regla ge-
neral jugarse las firmes de un palo,
como v. gr. de donde tuvo el punto,
que por lo regular deberan ser 1asima-
yores y en mas nfimero ; pero.en ésto
no se puede fixar'reglacierta, y loharg -
mas la prictica que quantasadvertencias
se pudiesen acumular en este tratado,
cansando demasiadamenteal aficionado.
En quanto al modo de sefialar las
ganancias al fin de cada mano , ya se
insinuo anteriormente se habian de te=
ner dos naypes para el efecto , y que
cada, punto de ellos seialdra una de-
cena; y asi el queide sus ganancias
¥y de las cartas que juegue , © de las
bazas si las ganase hiciese , v. gr. qua-
renta y. seis Puntos , sehalarin los
naypes | cincuenta descubriendo otros
tantos puntos dg; ellos. -
ofa. Enestando cerca del medla
q jue-
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juego ,>aunque haya hecho quarenta
y seis y se sefale cincuenta , deberé
advertir le faltan quatro puntos para
el medio. juego, 0 menos si fuesen
menos, aunque no fuesen mas de uno,
y si el otro compaiiero llegase 4 hacer
eiento; antes - que €l hubiese comple=
tado el .uno ¢ mas puntos que le fal<
ten:al medio juego, lo perderd dobles
asimismo. el que llegue 4 noventa y
cinco acabada .la mano, aunque do=
ble 1as cartas que sefialan como si hu-
bieral ganado el juego, si le faltase
tan solo un tantoles preciso que lo
advierta, y que lo hagaen la otra ma-
no; ysiidiesg la casualidad 'que el otror
a la mano siguiente llegase 4 ciento
antes que' €l Hubiera podido hacer el
uno que le faltaba , perderd el juego.

Elique hiciese todds'las bazas',’en
lugar de diez puntos. que sehala el
que las gana , quando hace mas de

seis,
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seis , contari quarenta, Yy se llamg
capote , como ya se dixo.

Del juego de Cientos corr calidades.

Quando se juegad los Cientos con
calidades se advierte antes de princi-
pidr 4 jugar, arreglando lo que se ha
de pagar por cada una, que esarbitra-
rio ; pero si no se hubiere advertido el
" quanto , se pagard por cada calidad la
quarta parte de lo que vaya el juego,
V. gr. si se interesase una peseta al jue-
go sencillo y dos al doble, cada cali-
dad le valdrd al que la tuviese 6 ga-
nase un real, y asi & proporcion.

Las calidades se pagan en esta forma.

1.2 Cartas blancas gana el que las

tenga una calidad.
20 Tambien gana unacalidad ¢l que
e
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pique, y dos calidades el que repique.

3.% Por una quinta una Nd, por
cada sexta dos , por cada séptima tres,
y por cada octava quatro.

Nota. Si hay secansa igual no le vale
4 ninguno ; pero al que le valio la ma-
yor le-vale asimismo qualquiera otra,
aunque sea igual © menor que la de su
eontrario.

4.° Por cada catorce se paga una ca-
lidad , y como no puede haber empa=-
te la ganard.el que lo tenga mayor, y
éste podra contar otro mas pequefio,
si lo tuviese , aunque el contrario lo
tuviese mas grande.

5.* Ganaotra calidad el que dé capote.

6.> En quanto al contar paga una
calidad el que no llegued diez en aque-
lla'mano, y dos si no llega 4 cinco.
-~ 7.° Pagard una calidad el que pier-
da el juego sencillo , y dos el que

lo pierda doble,
. Re-
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Resumen de los pagos que se hacen 4 aste,
Juego _pur las diferentes ganancigs que
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ADICIONES

AL REVESINO.

La complicacion inseparable de este juego, al
paso que le hace divertidisimo extraordinaria-
mente, por la considerable variedad de susvcur-
rencias, le hace no menos gustoso para los que
ganan, que consolatorio para los que pierden;
porque rara vez dejan do repartirse entre todos
cuatro las inconexas vcsras de los tres ases de
copas, espadas y bastos, que valen cada uno
un tanto, del de oros que vale dos, del caballo
de copas que por antonomasia se llama siempre
el caballo sin mas designacion , y vale tres tan-
tos, y la pérdida 6 ganancia de la partida que
vale cuatro' rantos ; y esto se entiende fuera de
las manos en que haya cuatro ases que vale do-
ce, 6 Revesino que vale veinte y cvatro. No
hay duda que esta misma complicacion esencial
del juego ha impedido dar un drden metddico
de claridad 4 su explicacion , y exige separadas
advertencias , que no hubieran podido coldcarse
entre las reglas y leyes puestas 4 la cabeza de
este libro, y que han merecidd de varios aficio-
nados la censura de nb' esta® bien expresivas.
Habiéndose discurrido muy detenidamente sobre
el mejor medio de dar al piiblico estas explica-
I
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ciories ¢ advertencias, y resultando de {4 inge
tilidad de las tentativas hechas, que corrigiendg
y enmendando de cualquier modo la reimpre.
sion , seria indispensable caer en el desérden,
confusion y acinamiento de idéas en que caye.
ron los que antes han escrito de este juego, por.
que él es de tal clase que no'da- lugar 4 otra co-
sa , se ha determinado , por mejor & menos ma-
lo que todcs los planes, el de poner 4 la cuar-
ta impresion publicada en el afio de 1 Boy estas
adiciones sobre el Revesino, y lo propio respecto
4 Malilla y Cientos , aunque algo se repetird de
lo ya dicho; porgue ha parecido conveniente,
¥ aun necesario presentar unidas & correlativa-
mente algunas especies nde en aquella edicion
estdn diseminadas y dificiles de hallarse cuando
las quiera buscar algun principiante , como que
para ellos se escribe.

t. El Revesino precisamente se juega entre
cnatro , ni mas ni menos.

2. No hay compaiieros, y cada uno vd 4 su
negocio,

3. Se reparten entre los cnatro jugadores los
cuarenta y ocho naypes, dando de cunatro en cua-
tro por dos veces, y una de 4 tres, excepto el
posire que tambien se queda con cuatro naypes
en la tltima vez 3 y asi resulta con once cartas
el mano , y lo mismo los otros dos que le siguen,
¥ .con doce cartas el postre, viniendo 4 quedar
tres: naypes sobrantes que es la paceta.

-~ 4.. En este juego no hay palo de triunfo.
5+, Tampoco hay jugada ¢ entrada de solo ni
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acompaiiado , porque todos, sin decir que en-
tran, van 4 gaaar lo que les salga.

6. Asi es gue sin hablar deja el mano una
de sus cartas 4 la pone debajo de la baecefa, y
toma por ella 6 roba otra carta sin veria, que
ha de ser precisamente la superior de las tres
de la baccta , esto es. la que se halla encima,

. 7- Lo propio hace el seznado jugador des-
cartdndose del naype que gusie, poniendolo de-
b’ijo de la bacera, y tomando de ésia el que es-
td encima, .

8, Este mismo cdmbio hace el tercer ju-
gador, ; 1

. 9. EIl postre, como tiepe doce naypes , S&
descarta, y no roba, qu;.jando asi los cuatro
jugadores con igual nilimero de once cartas cada
uno; y la baceta gueda con gnatro cartasgpe se
dice que duermen, porque no jusgan en aquella
mano. SRl d

10. Cuando algon jugador de los tres no
guiers descartarse , y por consiguienie no ha de
robar , lo que hace es tomar de la baceta el nay-
pe que estd encima , verlo para su gobieroo , y
dejarlo debajo de la baceta. Por SCpuesio gue
€l postre, segun lo dicho, no . se halla en este
caso.

. 11. Hay precisionde aé:vfr', esto es, de po-
mer carta del palo que vd jugadg; pero sin ohli-
gacion de cargar con carta mayor 5 pudiéndose
poner mas alta 6 mas baja, como 4 cada cual
 acomode.

12. Gand 6 alza la baza el que ha puesto la



;ayor carta del palo que v4 jugado, como que
no hay triunfos.

13. En todos palos igualmente la carta ma-
yor para ganar baza, eselas: siguen rey, ca.
ballo, &c. hasta el dos, que es el naype menop
& cabo en todos palos: pues en este juego no hay
diferencias de oros y copas las mas pocas, ni
varia el ndmero ni el érden, ni espada ni basto
tienen mas privilegio que el de los demis ases,

14. Para ganar ¢ perder tantos ‘_:Ie interés ¢
de pago , es para lo que se diferencian los ases
de copas , espadas y bastos, que valen un tanto,
del as de oros que vale dos tantos.

15. El cabalio de copas, para ganar baza,
es la tercera carta de su palo como los demas
caballos despues del as y rey: mas para ganar
¢ perder tantos de pago, el caballo de copasse
diferencia de los demas que nada valen, y él
vale tres tantos,

16, En las mas comunes y frecuentes ma-
nos, 6 sea en las manos ordinarias , acabadas de
sentar las once bazas correspondientes 4 las on-
ce cartas de cada jugador, se procede 4 contar
los puntos que cada uno tiene para el objeto
mas principal de ganar 6 perder la partida,
que vale cuatro tantos.

17. Para esta cuenta de los puntos todos los
ases, sin distincion, incluso el de oros, va-

len 4 cuatro puntos; los reyes se cuentan por
treg; los caballos sin distincion , incluso el de
copas , se cuentan por dos; y las sotas por
uno. Las cartas blancas no se cuentan; y la
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baza tampoco vale para contar punto.

18. Gana los coatro tantos de partida quien
no hace baza, y en su defecto quien tenga en las
sentadas menos puntos ; y entre dos jugadores de
puntos iguales gana la partida el que tenga me-
nos bazas; y entre dos de igual nimero de ba-
zas el mejor sentado , que es el postre é el mas
cercano al postre y el mas 1éjos del mano.

19. Pierde los cuatro tantos de partida quien
tenga mas puntos; y entre dos jugadores de pun-
to igual el que tenga sentadas mas bazas; y en-
tre dos de igual mimero de bazas, el peor sen-
tado, que es el mano 6 el mas préximo al mano
y el mas distante del postre.

20. Otras ganancias y pérdidas hay en to-
das las manos ordinarias, ademas de la partida,
4 saber: los tantos de pago que se enunciaron
al niimero 14 y 15, ¥y que en seguida se expli-
cardan mejor.

a1. Cuando algun jugador , tocdndole poner
carta en mesa el primero para cualquiera baza,
¥ya sea por haber ganado la anterior, ¢ ya por=
que sea mano , pone voluntariamente algun as,
que se llama jugarlo de cabeza , 6 el caballo
de copas, pierde y paga el tanto \i los tantos
correspondientes 4 dicho as ¢ caballo, y los co-
bra el que gand la partida en la misma mano.
Lo propio sucede cuando el jugar as 6 el caba-
llo de cabeza fuese involuntariamente por ha-
llarse encerrado el jugador, y no tener arbitrio
paraotra cosa 4 lo cual suele acontecer a las iil-
timas bazas.
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22. ‘Coando ©n jugador precisado £ servir,
y no teniendo de aquel palo mas carta gue el as,
tiene que pouerlo en mesa, se llama sacarie o)
tal as, y paga su valor 4 quien se 10 ha sacado,
gue es el que en aguellabaza habia sahfio iugands
por el palo del as que se sacd. Esto mismo se en.
tiende coando el sacado fuese el caballo de copas,

23. Copande z2lgun jugador em au.:'t_lrscana,
por no tener naype del palo conque 'asisiir, se
vd de algun as, se llama gendérlo 'y cobra el
tanto 6 rantos de su valor, que le paga aguel
que alza 6 recoge la baza. Esto mismo se entien-
de cuando el vendido fuese =1 caballo de copas,

24. 'Ademas de estos lances, pérdidas’ y ga.
pancias comunes en todas las manos , hay suer-
tes , ocurrencias 6 jugadas extraordinsrias, en
que nada sirve de lo indicado sobre pérdidas y
ganancias , por ser ellas distintas, ‘como se v4 4
mauifestar en las manos de cuatro’ ‘ases, y en
las de Revesino, - T

25- Cuando algun jugador vé retnidas en
§us manos coatro cartas de pago, & todas cinco,
¥a sean los ases, d ya'tris ases y el caballo de
copas, estd en arbitrio ‘del tal jugador aventu-
rarse'é no d la suerte llamada de cuatro ases.
Para ello no tiene que manifestar su idéa, y si
solp empezar 6 no en la primera 6 en cualquie-
ra baza ‘d unsar del privilegio que lé compete
de rennaciar y uo servir en aquella mano, con-
forme en aquella mano le acomode : por manera
que teniendo cuatro ases, puede jugar como en
las manos ordinarias , asistiendo 4 los palos que



le pidan, ¥ vendiendo sus asesen los fallos. Pe?:
ro si le acomoda exponerse 4 la suerte de cuatro
ases que es ganar 6 perder doce tantos, cobran-
do cuatro de cada jugador , 6 pagdndoselos, se
encuenira‘en caso de usar la franqueza 4 liber-
tad de renunciar, por cuyo medio es posible ir-
se deshaciendo de las cartas firmes, como si
siempre estuviese fallo; ¥ queddndose con los ca-
bos para la postre , consigue el no hacer baza
alguna , con lo que gana la suerte; y la pierde
en tomando una sola baza, que puede y suele
acontecer a la dltima.

~ 26, Enmano de cuatro ases no hay parti-
da; ni los mismos cuatro ases, ni el otro as
( que el caballo de copas por as se considera en
esta suerte) se pierden ni se ganan por losde-
mas jugadores, ya se vendan, se saquen 6 se
encierren , 6 se jueguen de cabeza : tampoco en
esta suerte se cuentan los puntos por ningu-
no de los jugadores , ¥ solo se estd al resulrado
de la suerte extraordinaria de los cuatro ases,
que en el anterior niimero queda explicada,

ay. Tiene la suerte de cuatro ases cierto
contacto y relaciones con su contraria, que es
la de Revesino , como se dird despues.

28. Tambien esextraordinaria como la suer-
te de cuatro ases la de Revesino. Es como dar
bola en ‘otros juegos , pues se reduce 4 tomar &
hacer todas las once bazas. Vale y se cobran
veinte ¥ cuatro tantos , ocho de cada uno de los
otros tres jugadores. Perdido el Revesino por el
gue lo jogaba ; paga los wveinte'y cuatro tantes
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al que le tomd la penidltima baza, que es Ia dé.
cima, despues de ganadas nueve,y se ]lamg
cortar el Revesino ; y tambien es cortado y e
pierde y paga por el que lo jugaba, cuando deg.
pues de ganar €l diez bazas le ganasen la undé-
cima, que es la iltima: pero en esto de cortar
el Revesino hay cierta particularidad coando ep
la misma mano tuviese y jugase otro la suerts
de cuatro ases; lo cual se ha prometido explicar
despues. '
2g. Esta suerte de Revesino, como la de
cuatro ases y todas las que pueden proyectar-
se en este juego , son resultades que salen y se
ven sin anticipar el jugador manifesracion al.
guna de sus idéas i objero; y suele suceder que
4 la mitad de una mano el que pensaba en Re-
vesino cambia de propdsito y se dirige 4 ganar
la partida; y por la inversa; 6 se cifie 4 ven-
der el caballo ¢ 4 sacarlo, apartdndose de aquello
d que dntes aspiraba: y tambien acontece , que
vn jugador metido en bazas por acaso y contra
su volunrad , echa sus cuentas y aspira 4 Reve-
sino; como por el contrario despues de tenerlo
medio sacado, y estar lleno de bazas y de ases
que le han vendido, y que deben hacerle perder
la partida, prefiere sujetarse 4 este mal resul-
tado por conocer que le habrdn de cortar 4
tiempo, y con el fin de evitar esa gran pérdi-
da no sigue poniendo naipes firmes, dntes bien
pone un eabo para que otro entre, dntes de la
décima baza , en cuyo caso ya mo es mano de
Revesino perdido ni ganado, y se reduce 4 Ia



suerte ordinaria de perderse 6 ganarse la par-
tida y ases vendidos ¢ sacados, &e.

30. En mano de Revesino; esto es , en mano
que un jugador haya hecho todas las once bazas,
6 que se le haya cortado 4 tiempo en cualquiera
de las dos dltimas , no hay partida, ni los ases
ni caballos se pagan ni se cobran por jugader
alguno , ni se cuentan los puntos, y solo se estd
al resultado de la suerte especial 6 extraordina-
ria del Revesino , que con su pérdida 6 ganan-
cia y demds particularidades, queda explicada
en los dos ndimeros anteriores, faltando solo in-
dicar en el siguiente la relacion 6 contacto 'de
las dossvertes contrarias de Revesino y cuatro
@ses , en la mano que ocurre tener ésta uno, ¥
aquella otro de los jugadores.

31. Iabiendo Revesino, y teniendo y si-
guiendo otro jugador la suerte de cwatro ases,
€ste que en su jugada independiente deberia sa-
lir sin hacer baza alguna, tiene la obligacion
de cortar el Revesino d riempo, es decir, en
una de las dos tiltimas bazas , so pena de pagar
él por si solo los veinte y cuatro tantos al que
diese Revesino 6 al que lo cortase 4 tiempo: co=
mo tambien los cobra si él lo corta.

32. Pudiendo suceder que otro jugador corte
el Revesino en la décima baza, y que el de los
cuatro ases haga la dltima, ya cumple asi éste
con su obligacion; pero en tal caso cobra los
veinte y cuatro tantos el que cortd, no el de los
cuatro ases,y los pierde por supuesto el que
iba Revesino y fué caggado,
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53. La mano de caballo, en que se trata de
vender , sacar 6 encerrar el caballo de copas, es
otra suerte de clase extraordinaria ('que asi pue-
de llamarse , aunque mucho mas frecuente que el
Revesino y cuntro ases ) por la imporiancia da
su ganancia y pérdida en sus casos, ¥ porque no
siempre ocurre, y asf no esordinaria. A ella se
refiere y alude aquella inscripcion 6 letrero tan
comun 4 los pies del caballo de copas, que dice
ahi vd. Sin embargo de no ser' esencial en el
juego del Revesino dar al caballo mas estima-
cion ni valor que los tres tantos arriba dichos,
&s sumamente general y muy corriente en el uso
el dar al caballo, vendido 6 sacado, el gran
valor de diez y seis tantos de pago 6 sobrepre-
cio, y aun mucho mas, esto es, sobre los tres
tantos del ordinario pago que son de ley , como
los dos del as de oros, y como el tanto de los
otros tres ases: lo coal produce un anmento de gus-
to'y salsa que constituye 4 dicho naipe el mas in-
teresante de la baraja, tanto en sentido pecuniario
como en el de diversion y entusidsmo, y en esa
generalidad de nso se funda dicha inscripcion
indicativa del acto de vender el caballo, como
si dijera ahi vd el naipe mas precioso de todos,
¥ el que mas lleva la expectacion. No solaments
sirve el caballo de sabroso agridulce cuando tie-
ne su valor de los diez y seis tantos, sino que
la esperanzade sacarlo, elcuidado de encerrar-
lo cuando lo hay, no menos que cuando se con-
ceptia jugar y estd durmiendo en la baceta, ¥
el interés de quien aspira 4 venderlo ¢ 4 li-
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brarse de que se lo saquen, son unos incidentes
prodoctivos de tales variedades y oscilaciones
entre los jugadores, que parece no tratar de otra
cosa mas que del caballo. Por sacarlo se carga
uno de bazas y de ases, y p:erde la paruda . 6
se pone en estado de aspirar 4 Revesino sin ha-
berlo pensado. Por venderlo, quien lo tiene re-
husa tomar bazas, y dd lugar d que saquen Re-
vesino ; y por la'inversa, queriendo eviiar Re-
vesmn, ral vez sin fundamen:o toma baza, y
a ello se signe tomar otras, perder partida v
ases, y aun quedarle encerrado su caballo: por
manera que'el jugar 6 no jugar con caballo,
esto es, con aquel interés accesorio de diez y
geis tantos . hace variar y sazonar el juego tan
diferentemente , como que &in caballo es un joe-
go cualquiera, y con caballo, esto ‘es, con pla-
tillo, acaso no habrd excedenté, y con dificul-
tad habrd igual diversion en otro de los juegos
carteados. Dicese del caballo, que ann durmien=
do tira coces, porque cuando estd en la baceta
solo lo sabe quien de €l se descarta por temor de
perderlo, y los otros tres jugadores persigui€én-
dolo en valde pierden partida y ases.

44. Lo regular no es atravesarse directamente
de un jugador 4 otro los diez y seis rantos del
caballo, vendido. Se pone un fondo regular en
el platillo , y de ahi toma los diez y seis tantos
quien vende su caballo; pero si se le sacan tie-
ne que desembolsarlos, y esto no es muy fre-
cuente , porque nadie se queda con el caballo
sin probabilidad de que no se le saquen, y no
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estando acompafiado de otras tres é cuatro cgr.
tas del palo de copas ,debe ponerse en la baceta
al tiempo del descarte.

35. La mano de caballo , aunque extraordij-
paria porque no es comun, se diferencia de |og
cuatro ases y del Revesino en que no hace ny-
las las ganancias y pérdidas de partida y ases
pues el caballo 4 pesar de hacer suerte intere-
sante , no excluye 4 la ordinaria, y suele suce-
der que venda y gane su caballo quien pierde
Ia partida y otros ases, y que gane partida y
otros ases quien pierda los tres tantos del caba-
1lo por haberlo recogido vendido en una baza,
si acaso por tener pocos puntos ¢ no tener mag
que los dos tantos de punto que el caballo vale,
resulta ser quien tomd el caballo el que menos

puntos hizo, y en sus casos el de menos bazas ¢
el mejor sentados
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ADICIONES
A LA MALILLA.

No habiendo que afiadir 4 1a edicion de 1807
con respecto al juego primitivo de Malilla, que
es entre cuatro y de compaferos, y del cual no
son mas que derivaciones ¢ mas bien modifica-
ciones los ocho referidos en aquella impresion,
nos ceiiremos 4 cumplir la palabra que se dié
entonces de explicar las ciradas diferencias 6 de-
rivados; y como los mas de ellos son poco usa-
dos y no muy divertidos ni merecedores del au-
mento de coste que darian 4 este libro, se pon-
drdn aqui cuatro que lo merecen y no mas; 4
saber, la Barrotada 6 Cara de Perro enire
cuatro, cada uno para si, y sin compafieros; la
Mualilla coja, que es con menos nimero de
naipes entre tres; la Malilla entre dos 4 car-
tas vistas con rodos los cuarenta y ocho naipes;
¥y otra con treinta y seis naipes entre dos 4 car-
tas cubiertas.
=~

La Malilla Barrotada, que se llama Cara
de Perro por el gesto desapacible que ponen
reciprocamente los jugadores, no siendo extre-
madamente finos y comedidos, al verse cada
cual entre tres fuegos y sin el consuelo de un
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compafiero, no deja de causar por eso mismq
bastante diversion , y tal, que algunos la pre-
fieren hasta el extremo de jugar con Alcalde 4
Zéngano cuando se juntan cinco..

En el valor y precio de’los naipes, en re.
partirlos, en las ventajas respectivas al mano y
al postre, en el contar los puiaros, en la obli-
gacion de cargar, y en tadas las d?mas leyes del
juego no hay diferencia de la Malilla de compa-
fieros 4 salve gue repartiéndose entre cuatro log
cetenta y dos tantos 6 puntos que tieae la bara-
ja en malillas, ases, reyes, caballos, sotas y las
doce bazas, tocan 4 diez y ocho , y €stos son log
que debe hacer cada uno, ganando los que exce-
dan,y perdiendo los que tengan de menos al fin
de cada mano ; y en cuanto 4, los alces , cuans
do salen cartas de ranto, se pagan por el que
alzd regularmente, aunque en algunas mesas se
estila pagar tpdos tres al que lp gana , siendo asi
triple este aprovechamiento: pero en las reglas
para las salidas y jugadas , como que no se pue-
de fiar en que haga baza el compaiiera , ni en
salvar 4 su sombra las carias de tantp, es preci-
so aprovecharlas d la primera ocasion , no pa-
sar Malilla sino rara vez, v eso con mucho co-
nocimiento 6 precaucion de donde puede estar
el juego; mo triunfar jamds cuando se tengan
ases para no dar lugar 4 que otros pasen Mali-
Ila; triunfar sin miedo cuando haya runflas 6
cartas firmes; pero con precaucion de no gume-
darse 4 un solo palo, y de conservar otres na*
pes firmes, 6 dlgun trinnfo para tener entrada
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con que se asegure la runflaj dar las salidas en

cuanto sea .posible por el palo en que tenga la
entrada el de la derecha para ver venir la jo-
gada ¥ para aprovechar los naipes con las casua-
lidades de un fallo que se 1enga , 6 de que ven-
ga bien cargada la baza; y sobre todo no guara
dar respetos ni atenciones de politica mal enten= |,
dida para dejar de arrastrar 6 de llevarse por
delante las cartas gordas de otros jugadores que
uno necesita ver fuera, y en gue consiste hacer
su juego. En éste las salidas de semifallo no son
de mal ]ugador como en la malilla regular que
sale mal a los eartisoleros. Salir triunfando. casi
siempre cenviene aungue haya PoCo juego , por=
que asi se podrd lograr alguna baza, y librarse
de capote  salvo que haya algun fallo 6 dos ge-
mifallos, en cuyo caso puede esperarse que cai-
ga la malilla. 6 algun as, y hacer con pocos y
bajos triunfos algunas bazas, que aungue no sean
cargadas libran de capote , y sirven para esco-
ger otras salidas,

No pueden darse mas reglas g-nerales, y
pende de la prdcrica el adoptarlas cada uno que
por la explicacion:de la mali'la de compafieros
haya penetrado el cardcter del juego.

y i ——

La Malilla eoja entre tres se juega con
treinta y seis cartas, quitando los doses, treses
¥ cuatros de todos los palos, que son doce nai-
pes, v asi en cada palo , sea 6 no triunfo , son
nueve cartas las que sirven desde el cinco in-
clusive hasta las malillas. Todo la que se ha di=
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cho de la Barrotada, as{ en cuanto § lag leyeg
generales y caracteristicas del juego ‘que no %
alteran , como en cuanto 4 las reglas de jugar,
debe entenderse'dicho de esta otra Malilla, ¢q.
mo que sustancialmente es la Barrotada, Af pa.
s0 que el jugarse entre tres €5 UN recurso para
que no falte distraccion cuando No'se reane mag
nimero de amigos , es tambien muy picante pop
la frecuenciay aun necesidad de hacer cada ung
muy mal tercio al que tiene 4 su derecha, co-
giéndole los ases y' los reyes emre'lallad()s, por
10 que se recomienda la moderacion y Ia con-
formidad en este juego, que 4 pesar de dicho
contrapeso no deja de proporcionar bastante
gusto y divertimiento , ocasionando risas y chan-
zonetas inocentes la misma alternativa de juga-
das de Cuiiado con que uno sufre del de su iz-
quierda igual petardo que en la baza anterior ha
hecho sufrir‘al de su derecha. Aunque se juega
con treinta ¥ Seis cartas, comao cada tres forman
baza , no se disminuye el nimero de los setenta
¥ dos tantos, y entre tres jugadores salen 4 vein-
te y cuatro, que son los que deben completarse
perdiendo cada cuil los que le falfen,y ganan-
do los que de ahi pasen. Los alces cuando son
cartas de valor se cobran doble, porque los pa~
gan enteramenfe ambos jugadores al que los gana.

T ——

\La Malilla entre dos d cartas vistas e
muy entretenida , y un consuelo contra el fasti=
dia de la soledad cuando no pueden reunirse mas
que dos personas para jugar, por lo gue suelen
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llamartla los catalanes de-Rectd y Fredri y quee
como sidijesen-del:Coraly suTeniente, aludiends’
4 que enuna poblacion campestre la falta de per=
sonas déesocupadas y deseiinsddas gue pudieran. pa~
sar en sociedad la noche enique necesitan ir'd
recogerse los labradoresy pene al Pdrroco y d
otroeualquier eclesiasticoreniuna especie de nece-
sidad de hus¢arceste juego: mas sefioril que el Tute,
Basiga sy rotros de losique se juegan entre' dos.

Es ¢on rodaslas cuarenta y ocho cdreas ‘que
se reparten de cuagre en cuatro; formando ca-
da jugador seis Mdalones de & cuatro naypescu=.
da uno-puestos cara dcia arriba ; pero’ din-que
se vea.mas que el naype deencima de cada mon=
ton , por.manera que Siempre. se ven doee ‘car-
tas), com euyo conocimiento juega el mano lo gue
gusta ysabiendo que elrotro tiene ¢ no' tiene’ de
aquel palo. Hay necesidad de servirj pero no
hay obligacion de cargar ni de fallar, Como al
jugar .cada carta se queda.viendo la' inmiediata,
que esfaba.cublerta con aquella § y ésto sucede &
los dos jugadares en cada baza, se arreglan’ A
estos sucesivos descubrimientos para segfir 6 va-
ridr de plan, y no es de mera suerte ‘el juego,
antes tiene mucho de habilidad , especialmenré:
d las iiliimas bazas en que apurados ‘los ' montol
nes , y reducidala eleccion entre dos ¢ treg car-
tas en vez de seis con que sg habla principiado,
¥ por fin circunseripto el jugador d un' monton
sola , 6/lo que tanto vale 4 poner la sala“carta
que-se vé , sin elecciony el otro ‘euyas eartas se
conservan casualmente en mayor nimero'de mon=

2
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tones, y ‘que por consecuencia puede elegir; I
hace de modo que con el naype mas ruin de |a
baraja gana la baza arrancando as, malilla 6
cualquiera carta gorda del que se halla forzado
4 poner precisamente una sola que se le vé, y
tambien por esta frecuentisima ocurrencia de te-
ner uno muchos montones y OLro’ no mas gue
uno , sucede precisarle d fallar con la malilla 6
as del triunfo un dos 6 un tres que poneen me-
sa quien tiene montones para elegir. Fuera de
lo dicho en cuanto 4 no haber precision de car=
gar , es igual en todo esta Malilla & la regular,
~e van haciendo bazas, por supuesto ; ded dos
cartas, mas para coniar puntos, cadaicuatro
naypes hacen baza , y vale un tanto; y detrein-
ta y seis para arriba se ganan; y se pagan los
aleces 3. ¥ el alce es triunfo; en fin como la Ma-
lilla comun. :
i e —— I
.. Noes tan entretenida como ésta de cartas vis-
tas, otra Malilla entre dos ¢ cartas cubiertas
con treinta y seis naypes, quitando doses, treses
¥ cudtrogy repartiendo los veinte y coatro 4 doce
cada jugador, dejando los.otros doce sobre la
mesa que;sirven de'moite , y robando de alli
cada cual sin verlos el mimero de naypes que le
acomoda cambiar: por otros tantos de que:se des~
carta , ¥ jugando despuessin verse las cartascon
obligacion de asistir ; de cargar y fallar como 4
cara de perro, aprovechdndose de: la presuncion
de, que-dormirdn regularmente las cartas meno-:
res s ¥ deque estavdn e juego las mayores', o
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mo que nadie se descarta de ellas; caleulando
£i acaso en el monte quedaron algunas por cam-
biar, y por la segu_ridaa de saber cada uno la
mayor parte de los naypes que el otro tiene, cual
es la jugada conducente al objeto de ver wvenir
y asegurar mas bazas. Estas son de 4 dos nay-
pes , asi para ganarlas 6 sentarlas, como para
contar el tanto por eadaunay y siendo ellas do-
ce , resulta, como en las demds clases de Mali-
lla, que 4 los setenta y dos tantos se juega, y
sale cada jugador 4 treinta y seis para pagar los
que falten , ¢ cobrar los gue excedan.
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ADICIONES
AL JUEGO DE LOS CI;ENT:DS.

El descarte se hace de una vez, y lo
mismo el robo, siendo contra ley> del’juega la
corruptela de ir cambiando las cartas una por
nia , pues aunque sea el partido 1gual thacien-
do ésto d aquéllo dmbos jugadores, tiere susin.
convenientes el exponerse d equivocacion ino-
cente 6 maliciosa , y 4 que el mas avisado sin
poder contenerse vaya manifestando, ¢ bien fin-
giendo con el gesto y la accion 4 cada carta ro-
bada , su buena 6 mala suerte, lo que haria siem-
pre al honrade victima del tramposo.

2,* Las ganancias de acuses deben apuntarse
de contado, y antes de ponerse carta en mesa
para las bazas, lo que no es tan expuesto 4 con-
fusion , olvido 6 trabacuenta como lo que hacen
muchos , que es contar y apuntar al fin de cada
mano , pues aungue parece mas sencillo contar
de una vez cuando se han acabado todas las ga-
nancias , ¥ apuntar juntamente todas las dece-
nas compuestas de los picos, ¢ menos dieces,
vale mas hacerlo de dos veces, que sujetarse &
cuestiones de si ge acusé tal 6 tal cosa, en un
juego en que las ganancias son de tantos artfcu-
los , que desde el principio hasta el fin de cada
mano pueden olvidarse.
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13.* ‘Aunque de quince tantosinclusive hasta
veinte , ¥ desde veinte y cinco inclusive hasta
treinta, y asi en Jas demds ganancias se apuntan
las decenas como si fuesen completas , es de ad-
wvertir que ésto mo ge entiende de cada una de las
ganancias parricolares, y si de la suma de rodas
eltas juntas, por ejemplo, quien tengasin empare
una secansa quinta 6 de cincomaypes, que vale
quince puntos, no los sefiala separados, ni por
ellos las dos decenas , sino que unidos 4 un ca=
torce, v. g.de cuairo sotas, y 4 un tresde cual-
quier clase, que todo monta treinta y dos tan-
tog y los apunta reunidos ; y por ellos tres dece-
nas, dejando los dus de pico para juntarlos des-
pues 4 la otra ganancia que resilie de las bazas
6 cartéo de aquella mano, pues si fueva 4 conrar-
se del otro modo, diriamos que con los mismos
treinta y dos tantos se ganaban y apontdban , en
Jugar de tres, cuatro deécenas, dos de los quince,
cuyo.pico de cincowdle por decena completa coan-
do no hay otro pico d que juntarloy y orras dos
del catorce y tres diez y ocho, que por pasar
de cinco el pico vale tambien decena cnando no
hay mas tantos 4 que unir la ganancia hecha.

4."  Tambien se advierte que el privilegio de
contar y apuntar como decena completa el pico
que llegue 4 cinco , 6 que de ahi pase, tienedos
restricciones , indicadas aunque no bien expresa-
dasen la pidgina 147 de este libro, 4 saber: pri-
mera: cuando por haber uné Hegadod noventa y
cinco, noventa y seis, § sean noventa y nuevetan-
105, se darian por completas las diez decenas ,no
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sirve paraiganar el juego, y senecesita espepar §
la manosiguiente hasta completar los cien pu
& acaso perder la partida si el otro que tenia me-
nos acertase 4 ganar mas,y llegardntes 4 los cien
puntos: segunda: conando uno ha cempletado log
cien puntosy no se libra de perder doble quien ha-
yahecho cuarentay cince, que pasarian y seapun-
tarian por cincuenta para otrosefectos, como pa-
san , y porcinco decenas seapuntan, swmpre que
el contrario nohayahechocientod Ia mismasazon.
5.4 Los acusesse empiezan por el mano, y 4 ca-
da uno vd contestandoel postre tengo 6 bueno es,
v gana el mayor cuando 4mbes jugadores lo tienen
de la misma elase. Se principia ‘por el acuse de car-
tas blancas.cuarido todas lo son sin figura, contans
dase por carias blancas para este solo efecto los
doses y los dsesyy este acuse ha de serdntes, y no
despues del descarte. Se sigue por el punto que re-
sulia del descarte: luego vd la secansa: despues los
catorces: ¥ por {in los treses. Cuando en alguno de
estosacuses hay empate, ninguno se coenta , y eg
eomo sino lo hubiese ;y se pata d los demds: y si
durante estos acuses se llega al pique 6 repique, se
apunta su valor, Al mismo tiempo de hacer el ma=
MO sus acuses; hace el postre lossuyos , si algunos
tiene, por el'érden referido , anngue el mano ca«
rezca de ellos: pués la prioridad 6:preferencia de
dichos acusesy y.no el:ser mano, es/lo que sirve pa-
ra contar primero, 'y ponerse:d medio juego, ¢ d
ganarlo, y paradibrarss de pique. Todo este resul=
tado v4 por decenas, que cada una hace apuntar v
tanto, y se guarda en la:mmemnria 2] pico sobrante
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de tas decenas para juntarlo 4 lasidémas ganancias
de la misma mano ; pero el plf:o no sirve para la
mano siguiente.

6.2 ' Despnes de los ‘acuses, cuardo empiezan
las bazag'd cartdagye vi comando sobre el pico
sobrante de dos %\g:n’aes,“que ha sido v. g. siete,
poniende el mano ¢akra én mesa'para la primera
baza., y:por dicha carta, sea “la’que quieray
gana 'uno, ycomo 'le“sobraban siete euenta ocho.
Si.ganase la baza cuenta ofro putto’ por ella y
oiro porla carta que pone para la-baza segun-
da ..y asi sucesivamente : perd &i el postré ga-
nase la: primera baza, é! y no ‘el mano contard
un tanto ‘por'ella sobre los que le'quedaron de
pico | por los acuses'y y otro puntovpor la carta
que: pone para la segunda ‘baza; ¥ asi sucesiva-
mente cada caal que juega el’primero por haber
ganado la baza anterior cuenta ¢ 'afiade 4 sus
ranros uno 3y eada: cual que gana baza cuenta
otro , hastala 'dltima baza que vale des puntos.
Asi es.que estdn hablando , ¢ por mejor decir,
contando sin cesar los jugadores, de ‘modo que &
los mirones les. parece una algarabia ; y mas
cuando durante la cnenta-del cartéo 'y las bazas,
llega uno d piear ¢ repicar que por treinta
cuen ta sesenra O 'noventa.

7.8 Acabado el' dartéo cuenta diez quien ha-
yaihécho ‘mas dé seis bazas, y esta ganancia es
latgltima para ganar €l juego y 6 para librarsd
del doble, pudiendo tener uno siete bazas sen-
tadas de las primeras'y asegurados por consi-

_@ieura los diez tamntos de bazas , y ademads cuaw

n



24
renta y nuevetantos de las ganancias anterioras:
y isin.embarngo perder el juego doble por yo poder
contar aquellos diez todayia , ni uno siquiéra por
ellos i hasta ver si el otro al récoger cublguiera
de las dltimas bazas, por ejemplo-la octava 6 {al
nona que le vale un tanto, llega 4 los ciento. por:
tener casuslmente noventa ¥, BUgVEs quﬂedﬂxg
diez de bazgas es:lo iiltimo que ise cuenta , asil
coma el punto es lo primero paraceste efectos
. 8.* Se adviente para la debida claridad ique-
el valor de los naipes expresado en-la pdg: 114,
del libro . ne es para todos-ellos ni  para rodas,
las manos. Quien gana el purteo , es decir ., ma~,
yvor nimero deltantos 6 punios , en cartas:de
unmismo palo (al respecto de once tantosel as;,
diez tantos cada figura del mismo palo ; diez-tan-,
tos el dos; nueve, ocho y siete las cartas que lo
pintan ) es quien apuata Ja suma de los tdntos;
que reune de un palo; y los demds naipes blan=
cos 6 figuras gueitenga de otros palosinadale va-:
len y tampoco al contrario i ide modo que.diches,
valores san. y.se entienden  exclusivamente;para:
reunir y contar la ganancia llamad.upuwm., i
en el palo gue lo haya. Vv abasig
g.*  Sin eml},argp de lo d:cbo dla pdgina 124
del libro en érden 4 tantear con los treses ¥ sei=
ses, no hay inconveniente en hacerlo con fichas,
dntes para evitar olvidos y duplicacion de tan-
téo en los picos 4 sobrantes de degena_,.san__.:ma!_
@ propdsita fiehas, como que puede haberlas de
valor de un tanto, de diez ; y un par de ellas.de.
4 ‘cincuenta. a
5
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