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I N T R O D U C C I O N . 

XJa preferencia que se da al juego 
del Tresil lo sobre todos los juegos, 
exige seguramente u n tratado don
de se expliquen sus fundamentos. 
Hasta ahora no hay nada escrito, 
que yo sepa, sobre este d i v e r t i d í 
simo juego s e g ú n está en el d ia , co
m o lío sea u n o p ú s c u l o que se p u 
blicó el a ñ o pasado de 1825 con él 
t í tu lo de Reglas y leyes penales pa-* 
r a los jugadores del Tresillo. E l ob
jeto que se propone el autor de es
te papel, supone ya el conocimien
to del juego : y aunciue convengo 
con él en que solo se consigue jugar 
bien al Tresillo con la práct ica de 
jugar y ver jugar; con todo la afi
ción al Tresil lo de Voltereta, que 
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tanto se ha extendido, de modo q ü é 
ha hecho olvidar casi todos los jue
gos de baza, hace desear á los que 
no lo saben jugar, una luz ó guia, 
sin la cual no p o d r á menos de ver
se embarazado todo pr incipiante; 
y esta ha sido la causa que me ha 
movido á publicar este p e q u e ñ o 
trabajo. 

Para su redacción no quise fiar
me del tal cual conocimiento que 
tengo de este juego: mucho mas1 
cuando por falta de reglas fijas, que 
todavía no ha sancionado el t i e m 
po , ú n i c o legislador en esta mate
r i a , era preciso tomar u n t é r m i n o 
medio entre la divergencia de o p i 
niones. Por esta razón he consulta
do y oido con la mayor a t enc ión , 
el parecer de Tresillistas experimen
tados, y aun de tertulias enteras; 
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y sus respuestas y observaciones, 
hablando con ingenuidad, me han 
servido de mucho en mis dudas y 
perplejidades. Pero no siempre ha 
llé conformes los d i c t ámenes de los 
jugadores, y en estos casos he se
guido el que me ha parecido mas 
fundado, y alguna que otra vez no 
me he atrevido á resolver. Sin e m 
bargo, no de ja rán de originarse du
das y dificultades sobre lo que yo 
he escrito: pero lo mismo sucede
ría , aunque se tratase este asunto 
con la mayor extensión en muchos 
vo lúmenes . Cada día se ofrecen d u 
das nuevas, combinaciones m u y sin
gulares, jugadas raras, lances ex
t r a ñ o s , que hacen imposible la per
fección que algunos desean en este 
g é n e r o de trabajo. Pero me parece 
que para formar una idea regular 
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de este juego, y para no empezar 
á jugarlo atientas, para impone r 
se en sus principales reglas, juga
das, pagos, &c. y para jugarlo al 
pr inc ip io sin aquella incomodidad 
y fastidio, que produce siempre el 
no comprender el juego á que uno 
quiere divert i rse; lo cual es todo lo 
que desea el que empieza á jugar; 
es m u y bastante el presente trata-
d i to , s e g ú n así me lo han asegu
rado personas inteligentes é i m par
ciales, que lo han visto. Y si los 
jugadores ya instruidos no hal lan 
en él nada que aprender, á lo m e 
nos h a l l a r á n algo sobre que discur
r i r y reflexionar. 

Algunos echa rán de menos las 
leyes penales de este juego. Segura
mente debian ocupar u n lugar p r in 
cipal en este escrito; y yo las pon-
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dria de todos modos, si las hubiera: 
pero no las hay. Muchos de los de
fectos, ó l l ámense delitos, que se 
pueden cometer en el juego del Tre
si l lo, son peculiares á él solo: otros 
son comunes á todos los juegos; y 
no pocos á los de espada y basto: 
pero en cuanto á las penas, pueden 
ser las de todos ellos propias exclu
sivamente del Tresi l lo , exigiéndolo 
así las diferencias que le separan 
tanto de los demás . Calificar los de
litos , hacer leyes y señalar penas á 
sus transgresores, no puede ser 
obra m i a , sino que debe ser efecto 
de una general y constante conven
ción entre los jugadores, que toda
vía no hay , pero que seguramen
te h a b r á con el tiempo. Entre t a n 
t o , si los jugadores se convienen, 
pueden regir las leyes penales que 
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contiene el l i b r i t o de que l i emós 
hablado, pues bien puede asegu
rarse que su autor escr ibió en el 
asunto con juicio y conocimiento: 
y^seria de desear que sus leyes se 
adoptasen generalmente. a 

Por l i l t i m o , en tanta diversi
dad de reglas, leyes, casos, jugadas, 
combinaciones, ¿ce. que distinguen 
á este juego de los d e m á s ^ hac i éndo 
le tan divertido é interesante, es 
m u y posible que yo baya padecido 
alguna equivocación ó descuido: pe-
j 'o los jugadores la p o d r á n corregir 
f ác i lmen te , y no por eso de ja rán de 
hallar los principiantes en este 
l i b r i t o u n medio para enlerarse 
con bastante individual idad de 
cuanto hay que saber acerca del 

Como el Mediator no deja de 
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usarse todavía bás tanle , se han ex
tendido t a m b i é n con la mayor cla
r idad todas sus reglas y sus leyes, 
y cuanto se ha contemplado nece
sario para jugarlo con conocimien
to y perfección. Porque aunque es 
verdad que ésta solo es hija de la 
experiencia que se adquiere con la 
práct ica ; pero t a m b i é n lo es que la 
misma práctica debe fundarse en el 
conocimiento de la teor ía del jue
go. Igualmente se han puesto las 
del Mediator entre tres de diferen
tes clases, que t a m b i é n se l lama 
Tresil lo: y las del Sext i l lo 6 Sei -
síllo , Qw'ntü lo , Cuatrillo y Dosil lo, 
con el Z a n g a ñ o ; todos los cuales, 
incluso el Mediator y el Tresillo de 
Voltereta, son diferencias de u n so
lo juego. 

E n fin nada se ha omi t ido pa-
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ra que este l i b r i t o pueda servir de 
norma á los que quieran aprender 
á jugar todos los juegos de baza que 
se l laman de espada y basto, y se 
usan tanto en las tertulias en nuestra 
España. ¡Ojalá se genera l izá ran del 
todo; y se desterraran para siempre 
esos juegos de suerte, que rompen 
la sagrada paz de los matr imonios, 
ocasionan las ruinas de las f a m i 
lias, y arrastran á los jugadores á co
meter bajezas y demas ías , que las 
mas veces reprueba su mismo na
cimiento y educación. 



E L E M E N T O S 

D E L TRESILLO D E VOLTERETA» 

E s t e Tresillo, que llamamos de Voltere
ta para distinguirlo de los demás Media-
tores entre tres, es también en su esen
cia el juego del Mediator , ó mas bien el 
del Hombre , si éste es „ según quieren 
algunos, el primer juego de espada y 
basto de donde nacieron todos los demás 
de esta especie. Después se jugd con a l 
gunas diferencias bajo el nombre de Ro-
camhor : y las que se introdujeron«en él 
posteriormente, le constituyen tal como 
se juega en el día con el t í tulo de Tresi
l l o de Voltereta , cuya denominación es 
tomada de una de las suertes del mismo 
juego que tiene cierta gracia y particula-
iridad, 

ARTÍCULO P R I M E R O , 6 P R I M E R TRÁMITE, 

Se juega con cuarenta naipes sin ochos 
n i nueves. Se reparten entre tres jugado
res á nueve cartas que hacen veíate y sie-
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te. Se deben repartir las cartas precisa
mente de tres en tres. Si hay equivoca
ción en el reparto, ó se ve algún naipe 
antes que pueda mediar perjuicio de ter
cero, que es antes de haber declarado a l 
guno que va jugada, se vuelve á dar por 
el mismo que dio cartas, sin pasar mano 
n i otra pena alguna. 

Las trece cartas sobrantes hasta las 
cuarenta se dejan sobre la mesa, y sirven 
para que lodos tres jugadores, principian
do por el que hace la jugada, y á quien 
llamaremos el Hombre, vayan robando 
(que así se llama ) tantos naipes cuantos 
quieren sustituir d subrogar en lugar de 
los que tienen y no les acomodan. E l 
montón de dichas trece cartas se llama 
Monte 6 Baceta, 

Este juego es semejante al Mediator, 
pues gana el as de espadas que hace á to
dos palos: después va la Mali l la que en 
oros y copas son los sietes, cuando estos 
palos son t r i u n f o s y en espadas y bastos 
los doses: luego va el basto que hace á 
todos los palos: después en oros y copas 
vá el as respectivo, que se llama punto; 
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pero en bastos y espadas no hay punto: 
luego siguen los reyes, caballos & c . 

En este juego hay la regla de oros y 
copas las mas pocas; espadas y bastos 
los mas altos, n i mas n i menos que en 
el Mcdiator. 

En los palos que no son triunfos, el 
mayor naipe es el rey ; luego sigue caba
llo , sota, el punto en oros y copas &C.5 
como en el Mediator. 

También se juega entre cuatro , que
dándose sin naipes el que los reparte, y 
sin jugar aquella mano , por lo que se le 
puede llamar Zángano ó Alcalde; bien 
que en cobrar ó pagar, según el Hombre 
saque ó pierda su jugada, está el que dá 
los naipes á ganar ó perder los mismos 
tantos que los dema's jugadores, cuya con
tribución tiene comunmente el nombre de 
condiciones ó confites , y de esto se trata
rá después. 

v También según la voluntad d costum
bre de algunas tertulias, suele suceder lo 
contrario; esto es, que el que daqcartas entre 
cuatro, como que no juega y nb puede ga
nar, no pierda n i pague las condiciones. 
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A R T I C U I / O I I , 

Repartidas las carias , dice el mano, 
ó sea el que está á la derecha del que las 
ha repartido, paw , si tiene mal juego, 6 
si aun teniéndolo bueno se teme perder 
la jugada; para lo cual sustancialmente 
deben gobernar poco mas d menos las 
mismas razones que en el Mediaíor . 

Si el mano tiene buen juego , o se 
atreve á esperar mejorarlo con el robo, 
dice juego ó entro, d tengo una jugada, 
que son expresiones sinónimas en este 
juego j y todas ellas equivalentes á una 
apuesta d empeño en que se pone de ga
nar su jugada. 

Después de hablar el mano, sigue 
el de su derecha diciendo, paso, ó jue-
go, conforme le parezca. 

Por fin habla el postre en los mis
mos té rminos , y de aquí resulta quedar 
conformes en que uno se obliga á ganar, i 
y los otros dos en unirse contra aquel pa
ra hacerle perder. 

Si es el mano el que se obliga coa 
la palabra d expresión de que juega, le 
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corresponde la preferencia; y as í tam
bién el segando jugador es preferido al 
ú l t i m o : pero se admite mejora del se» 
gundo y tercer jugador cuando les aco
mode ir á favor, ó jugar Volteretaj d en
trar de Solo; que es decir, el Favor, 2a 
Voltereta y el Solo hacen nula la oferta 
de jugada sencilla, y ganan la preferen
cia; así como en jugada igual es preferi
do el mano: pero debe advertirse que pa
ra no manifestar de pronto cuál es la tal 
mejora, debe decirse secamente mejor? 
reservando para después el expresar si la 
mejora es Favor, Voltereta ó Solo: y as í 
también el que antes habla pedido la j u 
gada, y oye que otro mejora, puede decir 
mejor si le acomoda, siendo el resultado 
de estas réplicas preferir el que es mano 
en juego igual, y preferir el segundo o ei 
postre que hace mayor mejora. 

Después se explicará lo que son d i -
chas mejoras ó indicaciones técnicas de 
Favor, Voltereta y Solo. 

A R T Í C U I / O I I r. 

Suponiendo que valga una jugada por. 
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no haberse mejorado, está el jugador (($ 
digamos el Hombre) en caso de descar
tarse y robar e l B i í m e r o de cartas que le 
aconu da. 

Para elío escoge palo que ha de ser
vir de triunfo en aquella mano , y mani
fiesta cuál es á los jugadores : después se 
desprende de las cartas blancas que n o 
sean de palo del triunfo que ha elegido, 
y se descarta igualmente de algunas car
tas negras ó figuras según sus cálculos; l o 
común es quedarse no mas que con re
yes , si los tiene, y con los triunfos. 

Otras tantas cartas como deja t i ene 
que tomar ó robar, sin ver cuáles son, 
de la baceta ó monte de los trece naipes 
sobrantes , debiendo ser precisamente de 
las primeras que haya e n e l monte, t o 
mándolas por e l reverso t sin ver cuáles 
sean hasta que las ha tomado;,y sea fa
vorable d adverso e l robo, con aquellos 
nueve naipes que le quedan, y es el mis
mo número que desde e l pr incipio , t i ene 
que aventurarse. 

Después de robar el que hace l a juga
da , entran los otros dos jugadores e n bonr 
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venia, pero sin verse las cartas, y el que 
tiene 6 cree que tiene mejor juego^ es de» 
cir 5 mas proporción de perjudicar al que 
lleva la jugada, es el que va al robo. Es
te convenio es fa'cil, expedito y nada pe
sado,, y se reduce á lo siguiente: 

E l jugador que se halla a la derecha 
del que lleva la jugada, sea d no sea mano, 
determina por si solo su voluntad* Si tie
ne buen juego no habla n i hace mas, que 
descartarse y robar el número de naipes 
que le acomoda : pero si tiene peor juego, 
ó aun teniéndolo bueno , quiere renunciar 
su derecho, lo que no pocas veces suce
de por conveniencia y cálculo, debe ha
cer á su compafiero la invitación con po
cas palabras y qüe no denoten su objeto; 
por ejemplo pronunciando oroí; si ese pa« 
lo es el triiiiífo. Entonces e l companero si 
trefíe juego , se descarta y roba el nlime
ro de naipes que le acomoda , sin decir 
cosa alguna ; pero si no tiene juego , ó 
teniéndole no le conviene aceptar 5 res
ponde á su compañero de la propia ma
nera, por ejemplo si copas son triunfos, 
repite la voz copas. 
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Este es el rigor del juego entre inte

ligentes , aunque en tertulias de mucha 
confianza, y cuando median respetos de 
personages ó atenciones del bello sexo, 
suele haber sobre esto bastante condes
cendencia , hasta el extremo de pregun
tarse mutuamente, y acordar claramente 
entre los dos quien es el que ha de i r a 
robar antes: pero estas relajaciones no 
son del juego , y si mas bien contra ley 
del juego, por lo que deben evitarse. 

Por supuesto que el tomar estos nai
pes ha de ser, como se ha dicho arriba, 
con respecto al Hombre , sin ver n i es
coger , y precisamente de los que quedan 
encima de la baceta. También se deja co
nocer que quien va al robo ; esto es , el 
que roba el primero después del H o m 
bre , se debe descartar de todos los nai
pes que no sean triunfos d reyes, y a l 
guna vez conviene deshacerse de nn rey 
s i está muy cargado, y puede presumirse 
que será fallado. 

Descartado el que va^alrobo, si to
davía quedan algunos naipes en la bace
ta , se cuentan los que. son , y sin verlos 



cambia por ellos otros tantos el jugador 
que ha quedado para descartarse y robar 
el últ imo. Esto se entiende si le acomo
da ; pues el cambiar todos los naipes so
brantes ? d algunos ó ninguno, es arbi
trario en cada uno de los jugadores como 
eí descartarse. 

En el descarte de los dos compañe
ros se atiende á quedarse con algún fa
llo ; en cuya consideración , como en la 
de que á veces, aunque pocas , se hacen 
firmes las sotas acompañadas de un reí , 
que se llama rei ensotado, procede cada 
cual á su descarte con el riesgo de tomar 
cartas peores que las que deja. 

Sin embargo de ias luces ó regías 
que se pueden tomar de lo dicho, para 
hacer con probabilidad un Buen descarte 
y cambio de naipes, debe advertirse que 
el Hombre tiene poco que pensar en ello, 
pues en quedándose con los triunfos y 
reyes no puede hacer otra cosa , y no de
be hacer caso de caballos n i de otra car
ta alguna : mas sus contrarios ambos de
ben reflexionar mucho para i r d no i r al 
robo, y el últirao mas todavía para i r -
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sfe de unas ó de otras cartas. 
Para i r d no i r al robo, supuesto que 

j a el Hambre ha de haber decíárado el 
triunfo , y que probablemente ha de te
mer muchos naipes de aquel palo y algu-
no mas que robase, conviene á sus con
trarios hacerse cargo de la mayor ó me
nor esperanza de robar triunfos en las 
primeras ó superiores cartas del monte; 
y como es muy probable y lo mas común 
tomar cartas peores que las que se dejan, 
debe renunciar al robo el que tenga por 
casualidad muchos naipes del triunfoj por
que seguramente quedarán pocos en la 
baceta , y no eS 'presumible la fortuna de 
que estéa en las pocas cartas * É t̂íe ^uede 
cambiar el j'ugatlórí, que teniendo muchos 
triunfos y algunf rei no puede descartarse 
dé muchas. Pdr éso con buen juego , té-
iHiendo-empeoirarto, se suele réhunciar 
a í robo', y se haoe mejor suerte ; porque: 
cambiando el otrtí 'canipañero' todos los 
ifai^es que'necéS'ita V queda eí'rque renun-
cSPM robo en 'uplitnd de aprovecharse 
dét;í(is pocos naipes sobrantes d dé algu-
n ^ de ellos para- proporcionarse un. fallo 



qué es ápreciabilísimo en este juego, y 
suele valer mas que el robo de dos triun
fos. Por el contrario, el que tiene pocos 
triunfos, y con especialidad si son gran
des, debe i r al robo, pues como tiene que 
cambiar muchas cartas espera aventajar. 
En esta parte se suele experimentar el 
genio masque la destreza de los jugado
res , porque el interesillo y avidez de a l 
gunos íes mueve á robar siempre que les 
toca, y á no renunciar jamás su derecho, 
con lo que no solamente descomponen el 
juego suyo y ageno, s í que tambieíi ofen
den y disgustan á los demás . 

Estas observaciones, ó l lámense re
glas, son para decidirse á i r ó no i r al 
robo de las primeras cartas del monte, 
y así convienen á los dos jugadores com
paneros : mas el que no vá al robo, y se 
queda á tomar las cartas que le dejan, 
tiene que discurrir alguna cosa mas, pues 
habiendo cambiado el otro n i mas n i me
nos que el Hombre cuantos naipes ha que
r ido , sin necesidad de mas reflexión que 
la de quedarse con los triunfos y los re
yes , resulta que al últ imo jugador le que-
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da un número de naipes mayor ó menor 
rarísima vez igual al de los que él quisie
ra cambiar, y casi siempre escaso: de mo
do que algunas veces conviene no hacer 
cambio , y para hacerlo, el objeto ha de 
ser proporcionarse un fallo , lo cual aun
que sujeto á la ventura puede obtenerse 
por fruto de la consideración siguiente en 
que consiste mas de cuatro veces el éxito 
de la mano. 

Es muy común tener bastantes naipes 
de dos palos, y una sola carta de otro, j 
dos naipes de otro. E n estos casos es muy 
buen cálculo no i r al robo; porque si re
sultasen sobrantes cuatro cartas, ó tres, 
6 dos, d una, están los descartes á pro
pósito para dos fallos ó para uno ; de 
modo que en lugar de encontrarse sujeta 
a la baceta , se encuentra dueño y segu
ro de aprovechar cualquier numero de 
naipes que ia baceta le presente: pero 
cuando no haya la referida combinación 
de un naipe solo y dos, y no venga ca
bal el número de naipes sobrantes con 
Jos de su descarte, se debe descartar del 
palo que tenga mas naipes y mayores, ó 
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¿e que pueda quedarse con el rei solo; 
porque siendo probable robar del palo 
que menos cartas tiene en su mano , y 
mas posible lograr fallo ó rei solo del 
palo que mas tiene, nada aventura su
puesto su mal juego, en que le salga car
ta del palo que deja, n i en que el robo 
sea de los que tiene dos ó mas naipes, y 
solo puede aventajar por casualidad. 

Si el que no ha ido al robo tiene a l 
gún fa l lo , hará bien en quedarse como 
está , y no cambiar carta alguna : esto se 
entiende si quedan dos ó tres, pues si 
quedan mas, hará mal en privarse de la 
ventaja que le ofrece la posibilidad de que 
sean triunfos. 

A R T Í C U I / O I V . 

Concluidos estos tres trámites ante
cedentes del juego , á saber; la reparti
ción de cartas, la declaración de la juga
da, y la operación del robo, se empieza 
á jugar por el mano. 

Antes de seguir á los demás trámites 
de este juego, se debe hacer la explica
ción del Favor , Voltereta y Solo, 
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Favor. Esta palabra quiere decir el 

palo privilegiado por consentimiento uná 
nime , para que sea preferente á los de
más palos en servir de tr iunfo, y hacer 
callar per consiguiente la jugada á otro 
pa lo , como también según se hayan con
venido los jugadores para que se cobren 
todas las condiciones en doble cantidad 
la mano que aquel palo fuese triunfo. Es 
muy poco us-ida el señalar Favor en este 
juego, y lo mas común jugar sin el . Cuan
do en una tertulia no se tiene sentado y 
establecido para siempre que haya d no 
ha va Favor, se hace este pacto al tiempo 
de sentarse los jugadores á la mesa. 

Voltereta v es la suerte ü ocurrencia 
que se mira con mas interés de curiosidad 
en este juego. aunque no es la que mas 
vale. Aun los jugadores contrarios, cuan
do se divierten por mero entretenimiento 
sin el ánsia de ganar, se alegran en cier
to modo de que salga airoso el que se 
aventura á la Voltereta. 

Cuando hay buen juego aplicable á 
tod'>s los palos , ó por mejor decir á cual
quier palo 5 de modo que no se quiere de* 
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jar de hacer jugada , ó lla'tnese entrada, 
pero que sin embargo no hay bastante 
juego para i r solo sin algún auxilio que 
se espera del robo, y al mismo tiempo 
se duda cuál de los palos convendrá me
jor ; es el caso de la Voltereta, que se re
duce á volver ó voltear la carta que está 
encima del monte, y que vista indica el 
palo que ha de ser triunfo en aquella mano. 

La eventualidad á que se expone el 
jugador con la Voltereta se premia con 
dos tantos mas que le paga cada uno de 
los otros dos ó tres jugadores, si tiene la 
fortuna de ganar la jugada ; y si la pier
de , sea de puesta ó de codillo j les paga 
dos tantos á cada uno. 

«So/o, quiere decir que el jugador al 
pronunciar esta palabra se compromete á 
ganar ¡a jugada sin auxilio del robo: va
le regularmente ocho tantos además de 
los cinco de la jugada ordinaria, estuches, 
y primeras que hubiere ; pero esto es con
vencional. 

E l orden de preferencia en las juga
das ó voces que las significan, es el s i 
guiente ; 
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Juego: Favor: Voltereta: Solo: So. 

lo de Favor. Cada una de estas hace ca 
l lar á las antecedentes. 

Volvamos ó la relación histórica del 

jueg0-
E l mano juega un naipe ( para cuya 

jugada d salida después se pondrán reglas), 
y por su derecha juegan los demás po
niendo carta del mismo palo si la tienen 
( l o que se llama servir), y el que no tie
ne carta del palo es Ifbre en fallar 6 no 
fallar^ esto es, en echar ó no carta del 
palo que es triunfo, y que gana como en 
todos los juegos de esta especie. 

De las tres cartas puestas en mesa 
por los tres jugadores se compone una 
baza que recoge hacia su lado el que con 
triunfo d con naipe mayor ganó de entre 
los tres. 

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

Así se sigue hasta concluir las nueve 
bazas, pero con las tres advertencias si
guientes : 
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i f Que á la tercera baza y antes de 

«jue se ponga naipe en mesa para la cuar
ta , puede el jugador rendirse, y ántes si 
quiere; pero no después de ver la carta 
en mesa para la baza cuarta ; sobre cuya 
rendición se d i rá mas en el ar t ículo 9? 

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

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

A R T I C U L O v . 

E l que lleva la jugada, sea sencilla, 
2 
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de Favor, de Voltereta, d de Solo, t i ené 
la obligación ordinaria ó común de ha
cer ó ganar cinco bazas. 

Si hace cuatro, ordinariamente es 
perdida. 

Extraordinariamente se gana la j u 
gada con cuatro bazas, ó sea sacarla por 
cuatro, que es como se usa explicar esta 
suerte ; y se saca por cuatro, cuando 
por casualidad ó por destreza y acierto 
del que lleva la jugada , d por falta de 
tino ó impericia de alguno de los otros 
dos, se viene á combinar el juego de t a l 
modo que uno de ios jugadores haga dos 
bazas , otro tres, y el que lleva la juga
da gane cuatro: y como esta combina
c i ó n , aunque no regular n i ordinaria, 
es algo frecuente, resulta verdadera la 
propos ic ión de que en el Tresillo se va 
á quien mas bazas haga. 

Guando el que lleva la jugada no hace 
mas que cuatro bazas , y otro de sus con
trarios hace otras cuatro, es jugada perdi
da, y se llama puesta, que le cuesta po
ner en un plat i l lo d fondo tantas fichas 
como ea él hay, y además quince fichas ó 
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tantos , si se juega entre tres ; y veinte, si 
son cuatro los'jugadores. 

Cuando hace tres bazas el que lleva 
la jugada, y otras tres cada uno de los 
otros, pierde aquél , y se dice puesta de 
tres, que le cuesta lo mismo que se ha 
dicho en el párrafo anterior. 

Cuando hace tres bazas el que lleva 
la jugada, y otro hace cuatro, cinco ó 
las seis restantes, piérde a q u é l , y se l la
ma codillo, que le cuesta pagar ál que 
se lo hizo perder , d sea al qué le did el 
codillo , tantas fichas como pondria en 
el plat i l lo si hubiera sido puesta, que 
siempre son cinco mas de las que cobraría 
ganando la jugada, cuya particularidad 
extraña es muy notable en este juego. 

Así en el Solo cómo en la jugada 
simple y en la de Voltereta, lleva el 
Hombre codillo con cuatro bazas, cuan
do las otras cinco se reúnen en uno de 
los contrarios ; y es puesta cuando los 
dos contrarios hacen cuatro bazas cada 
uno, y el Hombre una sola. 

Las pérdidas y ganancias se pagan y 
cobran al fin de cada mano. Son tan d i -
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á r e n l e s y complicadas , que merecen e x 
plicarse después , como articulo separado 
por la necesidad de bastante larga expli
cación. , e 9 i j e g i i o y í f i b e a u f e t 

A R T Í C U L O V I . 

Pérdidas y ganancias. 

§. I? ^ 
La primera pérdida ó ganancia es lo 

«|Ue haya en e l plati l lo. 
Para este fin generalmente no se jue

ga con monedas, y ya sea subido ya sea 
bajo el tanto, se suele usar de fichas: 
para lo cual hay razones de convenien
cia y de política ó bien parecer, que no 
tendrían igual influjo en otros juegos, 
como Mediator y Revesino, en los que 
es mas general e l uso de-mqnedas , y no 
de fichas. 

Entre otros motivos que puede ha
b e r para usarlas casi siempre al Tresillo 
son estos dos. 

E l val^r arbitrario de las fichas, su
puesto que necesariamente se cuentan 
muchas casi todas las manos , es mas 
expedito que el de las monedas j y s u » 
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puesto también que sobre el numero cin
co , como sobre una raíz ó fundamentOj * 
se multiplica la mayor 6 la mas gruesa 
parte de las pérdidas y ganancias, son 
las fichas y no las monedas suscepti
bles de un valor de cinco, diez, vein
te, &c . 

Siendo este juego esencialmente de 
mucha traviesa, 6 de la especie de los 
que causan grandes pérdidas y ganan
cias, es muy común entre gentes finas, 
aunque tengan posibles, poner el tanto 
demasiadamente ínfimo , para que se 
atraviese poca;pérdida ó ganancia; y con 
el manejo l impio y curioso de las fichas, 
no solamente se evita tomar todas las, 
manos un puñado de monedas que en-f 
sucian, sí que también se cubre y eolio-* 
nesta la razonable cortedad del tanto á 
cuarto, á ochavo, á maravedí , y á me
nos que se suele y puede jugar; hasta va
ler un cuarto diez 6 doce fichas 6 tantos; 
9 1 ^ * 0 1 ' T i l / . m \ 

E l que dá cartas pone siempre el ' 
platillo á su derecha, y en él c i n c o t a n -
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t̂os S fichas.- Cuando todos pasan, tam

bién pasa la baraja, y el que la reparte 
/pone otros cinco tantos, de manera que 
el plato siempre va en aumento, hasta 
que se saqüe todo, en alguna jugada. E l 
que pierde la jugada, si es puesta, pone 
tautas fichas como hay en el p l a t i l l o , y 

,además quince „ si juegan tres personas; 
y veinte si son cuatro los jugadores; de 
forma, que ana puesta sencilla entre tres 
jugadores, contando con cinco fichas ó 
tantos que habia en el plato, y con otras 
cinco que pone el que dá cartas á la s i 
guiente , hacen treinta. Este es el nume
ro de fichas que se pierden ó ganan en 
dicha mano siguiente. 

Cuando es codillo paga el que lo 
perdió al que lo ha ganado la misma 
cantidad que habría de poner en el pla
to ; y así éste queda con las fichas que 
habia, y con otras cinco que pone el que 
da las cartas: y este es el fondo que para 
perder o ganar, resulta á Ja siguiente 
mano. 
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§. I I I . 

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

Además del p la to , gana el que saca 
su jugada los dulces ó confites, de que se 
hablará luego. 

Si por una, dos 6 mas puestas, 6 
por pasar todos los jugadores y acrecen
tarse cada mano los cinco tantos del que 
reparte los naipes, llegan á reunirse 
muchos tantos en el pozo ó p la t i l lo , to 
do cuanto en él haya es objeto de la 
ganancia ó pérdida de la mano siguiente. 

Este acrecentamiento desde cinco á 
veinte y cinco ó treinta tantos en el pla
to ; desde veinte y cinco ó treinta á se
senta y cinco (5 á ochenta fichas, se ve
rifica sin mas que perderse dos jugadas 
seguidas puestas y no codillos. 

Para contar fácil y prontamente estas 
puestas tan crecidas como frecuentes, se 
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Blleie dar á las fichas valor de uno 5 de 
cinco , de diez , de veinte , &c. ó se usa 
solo de dos clases de fichas que valgan 
uno y diez. 

§. I V . 

Con el objeto de minorar la traviesa, 
y de que no se lleve un jugador en una 
sola mano mas centenares de fichas que 
otro pudiera sacar en veinte;manos, den 
toda la noche, suelen convenirse en que 
llegando á ciento, si hay puesta de otras 
tantas se aparten , y si vuelve á haber 
puestas, lo propio, hasta que algún j u 
gador saque las ciento, y después se po
nen en el platillo las otras ciento. Estas 
separaciones se llaman p u e s t a s r e s e r v a -
d a s , como que se reservan para jugadas 
posteriores, y no acrecientan la pérdida 
d ganancia, ya demasiada , que habia en 
el platillo: mas aunque se vayan dejan
do una ó muchas reservadas , no por eso 
deja de irse acrecentando el plato con los 
cinco tantos que pone siempre el repar
tidor de los naipes. 

En algunas tertulias no se espera 
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que lleguen las puestas á cien tantos para 
reservarlas, y se hace desde luego con 
las s egundas p u e s t a s 6 pues tas dobles que 

son las que recaen sobre otras; y como 
cualquiera puesta sencilla cuesta lo me
nos veinte 6 veinte y cinco tantos, y con 
cinco que habia en el plato cuando me
nos, y otras cinco diez ó mas que desde 
juna á otra puesta van contribuyendo los 
jugadores que dan las cartas, componen 
del treinta á cuarenta tantos los que se 
hallan en fomlo para la puesta segunda, 
y ésta cuesta además los quince ó veinte 
tantos, que llega entre todo á cincuenta, 
pocos menos, o muchos mas, no deja dé 
ser cómodo reservarla para que la travie
sa de la puesta d sacada siguiente sea me
nor. Lo que es ley general y fundada en 
razón, es que el reservar ó no una pues
ta, esté en el libre arbitrio del jugador 
que la haya perdido, porque además de 
ser dueño de m acción, es acreedor á ser 
complacido con.un gusío d antojo que á 
nadie perjudica , pudieiido asegurarse de 
no perderla quien no sea ligero en jugar 
la siguiente. También es ley que reser-
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vada una puesta, sean reservadas igual
mente las siguientes hasta sacarse todas 
«na por una; y que ai irlas poniendo en 
el platillo por su turno, sea éste 9 no por 
el orden de su antigüedad, y sí precisa
mente por el de su mayor cantidad, que
dando para el fin la mas pequeña; sen
tándose por escrito si fuesen muchas para 
no equivocarse ni gravar la memoria, y 
dejándolas pendientes para otro dia, si 
antes de acabarse la tertulia no se hubie
sen podido sacar todas. 

Debe advertirse que quien pierde 
cuando juega sobre una puesta de las que 
habían quedado reservadas, no añade á 
la pérdida de tantos que halla en el pla
to la otra pérdida de cinco tantos por ca
da jugador 3¡ y por la inversa cuando se 
saca alguna reservada , tampoco se co
bran los cinco tantos de ganancia acceso
ria que luego se explicarán: paga sí el 
Hombre <5 cobra las demás condiciones d 
calidades que haya ganado por Voltere
ta, Solo, estuches, bola d primeras. 
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§. V . 

Además de la ganancia del platillo 
cobra el que hace la jugada cinco tantos 
de cada jugador f y dos mas si la jugada 
es Voltereta, y según se convenga vale 
el estuche, pero lo regular es el estuche 
de espada, malilla y basto, tres tantos, y 
si hay además otro estuche ó estuches; es 
decir, otra u otras cartas de triunfo, si
guientes en su valor al basto, ya se paga 
por cada una un tanto contando así: por 
espada, malilla, basto y punto, cuatro 
tantos ; y así de los demás. 

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

Si se juega por convenio con palo se
ñalado de Favor, y se pacta pago doble 
de condiciones , se aplica este aumento 
á los cinco tantos regulares de la entrada, 
á las primeras, á la Voltereta, y á los 
estuches en sus casos. 

La jugada de Solo tiene el premio 
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que se conviene, y regularmente es de 
ocho tantos por cada jugador sobre los 
cinco de la entrada regular; de modo que 
son trece tantos los que paga ó cobra ca
da jugador al que va solo j según lo sa
que ó lo pierda. Ya se ha dicho que e! 
Solo como cualquiera jugada puede sacar
se por cinco, y también por cuatro bazas, 
y ahora se añade, que no puede rendir
se el que va solo ni se admite defensa. 
Cobra é l solo por supuesto las demás 
condiciones que baya, y e n su caso las 
paga. 

§. V I L 

La bola vale treinta tantos de Cada 

jugador, con mas la Voltereta y estuches 
en su caso, y los ocho del Solo si lo fué; 
y lo propio se paga cuando l a bola se pier
de ; pero no se cobran ni pagan prime
ras ni los cinco tantos ordinarios. Ad
viértase que la bola se puede pedir des
de el principio, y especialmente-áí tener 
las cinco bazas sentadas : pero sin hablar 
se entiende pedida en el hecho de poner 
caita en mesa p a r a l a sexta baza, y des-
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de entonces el juego ya se saque ó se 
pierda es como bola. También es de ad
vertir que sacada l a puesta y ganadas pri
meras, estuches, Solo y demás que hu
biese , ya no se pierden aunque l a bola 
resultase perdida. 

Tanto el Solo como ía bola, partici
pan del pago doble cuando son á Favor? 
y se ha pactado que se pague así. 

§. V I I I . 

Las condiciones, se llaman también 
confites y dulces, y ya van explicadas, 
pero aquí se citarán reunidas; á saber: 
dos tantos la Voltereta: cinco tantos por 
cada uno de los tres ó cuatro jugadores 
enjugada ordinaria: ocho tantos mas por 
cada jugador en el Solo: treinta tantos la 
bola: un tanto por cada jugador las pri
meras : otro por cada estuche cuando lo 
hay; y doble todo esto en la mano que 
se juegue Favor 5 si se ha pactado. 
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A R T Í C U L O V I I . 

R E G L A S P A R A L A S E N T R A D A S , 

§. H 
Para entrar Voltereta, 

Es suerte muy expuesta , y que solo 
frecuentan los inexpertos, por la espe
ranza del robo; pero poco ejercitada por 
jugadores diestros, especialmente cuando 
hay mucho fondo en el plato. Solo pue
de irse ligera ? por probar una vez cam
bio de suerte ? en ocasión que haya fon
do sencillo, después de estar cansado el 
jugador de pasar por gran rato. Fuera de 
este caso para ir Voltereta debe contarse 
con tres bazas en mano seguras, y con 
otra probable ó muy posible en todos pa
los ; porque no se sabe cuál se volteará, 
teniendo por posibles, y nada mas , los 
triunfos chicos bien acompañados, y por 
probables los reyes, bien que pueda vol
tearse del palo de algún rey , en cuyo ca
so varía mucho la probabilidad ó posibi
lidad del mismo y de las otras bazas con 
que se cuenta. Aun cuando no se tengan 
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mas que dos bazas seguras, sí estas son 
las cuatro malillas con la espada, puede 
y aun debe irse Voltereta, porque las dos 
de estuche mayor hacen posibles ó pro
bables, y poco menos que seguras, otras 
cartas. 

Por supuesto que se debe contar para 
estos cálculos con un triunfo mas de los 
que se tienen en la mano, pues la Volte
reta de algún palo ha de ser, y ayuda á 
los demás naipes que hubiere en cual
quiera de los palos. 

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

También puede aventurarse la Vol
tereta cuando á tres palos hay juego para 
las tres bazas seguras y una probable; 
pues no parece temible, aunque no pocas 
veces se experimenta la mala suerte de 
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voltearse el otro palo. Por regla genera» 
es menos arriesgada la Voltereta cuando 
se van á robar muchos naipes, que cuan
do son pocos los que se tienen que cam
biar 5 porque entre muchos pueden venir 
algunos triunfos. 

Debe contarse en una palabra con 
que el robo producirá regularmente una 
baza y no mas, aunque la suerte puede 
ser mas favorable, y también tan adver
sa que no se robe mas que el triunfo de 
la Voltereta, y ese pequeño. 

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

Ño hay que fiarse en el basto como 
no le acompañen en la mano las cuatro 
malillas d á lo menos tres. 

E l mano que puede aprovecharse de 
la salida , y mas si se promete destriun
far 5 y el poltre que está á ver venir la 
jugada, pueden animarse con algo menos 
de juego que el enclavado entre los dos: 
porque éste suele quedar chasqueado an
dando las bazas alternativamente entre el 
postre y el mano, descartándose y pro-
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porcionándose contrafallos, con que hacer 
perder buenos juegos al que tienen en 
medio. 

Reglas para entrada ordinaria. 

Las que van puestas para la Volte
reta son aplicables á las demás jugadas, 
con diferencia de que ésías deben irse mas 
seguras, porque no hay la certeza de 
encontrar triunfo alguno ; y así mas va
le dejar de jugar que exponerse a' perder 
cuando no hay cuatro bazas seguras: pues 
á palo escogido no se debe esperar del 
robo una baza o dos triunfos como en la 
Voltereta , y solo deja la prudencia espe
rar del cambio algún fallo d otro auxilio 
equivalente á media baza ó haza, pro
bable : bien que la suerte salga como 
acierte, 

% I I I . 
Para entrar de Solo, 

Como en el Solo no hay robo de 
que pueda esperarse algún auxilio, debe 
el buen jugador tener á todo evento se-

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

Regla general. 

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

A R T Í C U I - O v i l r. 

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

contrarios. 

Pudiendo el Hombre destriunfar no 
hay dificultad, y se juega como ordina
riamente al Mediator ; pero acontece ra
ras veces : y así lo mas común es salir el 
Hombre adelantando reyes, y después 
por cualquier carta falla del palo en que 
presume dar entradá al jugador de su ma
no derecha para no quedarse enclavado, 
y expuesto á un fallo 6 contrafallo, o 
descarte de los contrarios. 
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Esto es para las primeras bazas; pe

ro en las últimas debe quedarse con te 
n a z a , que es con un triunfo grande y 
otro algo menor, por si viendo venir ha
ce las dos. 

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

Para esto es casi siempre lo mejor 
adelantar los reyes, y cuando por no ha
berlos adelantado , se conoce que no los 
tiene, pueden los otros jugadores salir 
contando con la mano á que irá cada ba
za, para buscar el fallo ó contrafallo del 
compañero, huyendo al fallo del Hom
bre ; y éste buscando el fallo, ú otra 
entrada de la mano en que de-ea la salida. 

El que no se promete llegar á tres d 
cuatro bazas , no debe hacer mas que una, 
y sí dejarlas á su compañero aunque sea 
descartándose de triunfos d de rey, para 
evitar que e| hombre la saque por cua-
íro, lo que es muy frecuente por endosar
se sus contrarios. 
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Conocido que el uno tiene toda la 

contradicion , y que podrá dar codillo, 
se vuelve contrario su compañero „ y á 
favor del Hombre para que no pase de 
puesta. 

E l que tiene tal juego que puede dar 
codillo, desde luego hace bazas sin res
petar al compañero: mas si no se prome
te hacer las cinco, y tiene cuatro seguras, 
le interesa dejar dos de las primeras ai 
compañero para dar el codillo con sus 
cuatro, pues si el compañero no hace mas 
que una , sería puesta. 

Por regla general, dos bazas nunca 
convienen; pues ó sale codillo haciendo 
cuatro el compañero, 4 si las hace el 
Hombre la saca por cuatro. 

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

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

Guando se conoce que el compañero 
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ha de contrafallar al Hombre, conviene 
desentenderse del número de bazas; y 
aunque haya el riesgo de endosarse d de 
endosar al compañero , debe hacerse , sa
liendo por el tal contrafallo , para matar 
un triunfo alto del Hombre, ü obligarle á 
gastarlo, ó á dejar la baza, que en tal ca
so debe repetirse por aquel palo: en cu
ya jugada va las mas veces el acierto pa
ra hacerse la puesta de tres, que es la que 
se llama de los discretos. 

Giando viene palo á que el Hombre 
ha de fallar, conviene atravesar un triun
fo alio aunque haya baza , por lo que se 
acaba de decir; siendo ésta y la anterior 
jugada de las mas críticas y bastante co
munes , al paso que no menos desaprove* 
chadas por ligereza ó alucinamienío. 

A R T Í C U L O I X . 

Rendirse y defenderla* 

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

Esto acontece cuando por poca fortu
na en el robo, por verse fallado á los 
principios un rey con que se contaba pa
ra las cuatro ó cinco bazas precisas, d por 
alguna observación , se desanima el que 
lleva la jugada, y no se atreve á seguir. En 
este caso contando por seguro que no pue
de librarse de perder, trata de ver si cum
plirá con menos que codillo. Con esta ex
presión me rindo, ó con esta pregunta, 
¿ quién la defiende? se puede ahorrar el ju
gador de que le den codillo , que es mas 
gravoso que la puesta, en la cual queda 
esperanza de ganar en otra jugada lo que 
se pone en el platillo ; al pasb que lo pa
gado á un jugador por codillo no tiene 
rescate. 

Pasada la tercera baza, si el Hombre 
no se rinde, sigue el juego hasta concluir 
las nueve bazas, al fin de las ctíales re
sulta sácada la jugada por cinco ó por 
cuatro , ó puesta por cuatro, d puesta por 
tres, d puesta por una, ó codillo, como 
ántes se ha explicado. 

En jugada de voltereta cuando el 



( 3 9 ) 
Hombre se rinde no se admite defensa, y 
desde luego hace su puesta en el plato: 
pero en la jugada ordinaria rendida pue
de cualquiera de los contrincantes salir 
á la defensa , si á ello se atreve por su 
juego y bazas hechas» Decir que la defien
de , vale tanto como comprometerse él á 
sacarla, sustituyéndose en la acción del 
rendido, que es resultado igual á darle 
codillo. Si con efecto se le dá sacando la 
jugada por cuatro ó cinco bazas, lo cobra 
del rendido; y éste le paga lo que hubie
ra puesto en el plato si al rendirse no hu
biese habido defensor. Si el defensor la 
pierde codillo , paga al que se lo dá ; y 
entonces el rendido pone la suya en el 
plato. 

Advertencia final. 

Sin embargo de haberse procurado 
hacer compatible con la concisión la in
dicación de varias particularidades que 
tiene el juego, quedan otras por decir, y 
se apuntan aquí como por apéndice; no 
habiendo sido posible colocarlas tedas en 
donde verdaderamente correspondianjpor-
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que hubieran interrumpido demasiado el 
orden que hemos adoptado de explicar el 
Tresillo por sus trámites d serie de ocur« 
rencias ordinarias en una mano. 

Cuando por haberse rendido un ju
gador y defenderla' otro , resulta éste de
fensor con una puesta de tres , y por con* 
siguiente hay dos puestas en aquella ma
no , podrá ser reservada la del rendido, 
si él lo quiere, y si hay para ello térmi
nos hábiles; esto es, que en el platillo 
hubiere otra puesta anterior. Entonces 
también será reservada la otra puesta per
dida por el defensor. Aunque el rendido 
no quiera reservar la suya y la ponga en 
el plato 5 bien podrá el defensor reservar 
ó no reservar la que haya perdido , como 
que ella es de suyo reservabíe á su gusto 
por puesta doble o segunda. 

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

Cuando el rendido dá codillo al de
fensor, le cobra lo mismo que por la ren
dición debe poner ; con que en sustancia 
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y síft rodeos „ lo que se hace es ponerla 
el defensor, y no ponerla el rendido. 

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

E l que Juega un Solo no se puede 
rendir aunque conozca que vá á llevar co
dillo , y de consiguiente no hay defensa 
contra un Solo. 

Acontecerá muy rara vez, pero pue
de suceder 5 que en jugada rendida el de
fensor tenga cartas para dar Bola. ¿ La 
puede pedir y jugar? Y jugándola, ¿ á 
quién la ha de pagar si la pierde, ó de 
quién la ha de cobrar si la gana ? No hay 
sobre esto regla fija generalmente adop
tada: por lo cual deben convenirse de 
antemano los jugadores sobre este punto. 

Aunque jugada la carta para la cuar
ta baza ? ya no es tiempo de rendirse^ 
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si uno quiere hacerlo á la segunda d á la 
primera baza, ó al punto que vé su des
gracia en e l robo, entonces mismo y sin 
aguardar á las tres bazas, tienen que ma
nifestar los oíros si la defienden ó no. 

Cuando el jugador ó defensor van 
c o n t r a el estuche; esto es, sin tener en 
su mano la espada, malilla ni basto , ya 
e s t é n los tres naipes reunidos en la mano 
d e alguno de los contrarios f ó ya repar
tidos , sufre y goza la misma suerte que 
si jugase con el estuche, cobrándolo co
mo si l o tuviese ¡ en caso de ganar su ju 
gada , y pagándolo si l a perdiese. 

E l jugador ó defensor que pidiendo 
Bola la perdiese, no por eso deja de co
brar ó rebajar de su pérdida las demás 
ganancias; pudiendo verificarse la pérdi
da de treinta tantos por la Bola sin tener 
que desembolsar mas que diez y siete, si 
por egemplo habia ido solo que vale ocho, 
y con cuatro estuches y primeras tenia 
ganados trece tantos. 
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M E D I A T O R . 

C A P I T U L O I . 

Jdéa general del juego del Mediator. 

E l Mediator se juega entre cbatro, 
que se convienen ó echan suertes para 
sentarse. baraja consta de cuarenta 
cartas, y no entran los ochos y los nue
ves. Se suele alzar una carta, y el palo 
que señala se toma por favor : algunos 
suelen también alzar otras des, y el palo 
que señalan se toma, el primero por re-
favór y el segundo por fulminante, que 
quiere decir que estos palos tienen la pre
ferencia sobre los demás para jugar , por 
este ótdéh í 1° el fulminante : 2? el re-
favor : y 3? el favor 5 y si no hay mas 
que dos : 1? el refavor, y después el fa 
vor. En seguida se alza otra carta, y se
gún el palo que salga así empezará á dar 
á quien toque aquel paío, contando por 
el primero que está á la derecha del que 
alza por el orden con que se suelen con
tar los palos, es decir ; oros . copas , es-
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padas y bastos. Se dan tres cartas cada 
vez á cada uno , y. una cuatro. 

Si hubiére Señoras, tanto en el to
mar asiento como en lo demás, se usa 
con ellas de todas las atenciones que exi
ge la buena educación, sin alterar la esen
cia j las ley es del juego. 

E l valor de los naipes por su orden 
es como se sigue: El as de espadas, la 
malilla del palo á que se juegue , el as 
de bastos; en oros y copas el as, rey, 
caballo , sota , dos, tres, cuatro, cinco 
y seis; el siete es la malilla. En espadas 
y bastos : as de espadas , malilla, que es 
el dos, as de bastos, rey , cabalo, sota, 
siete, seis, cinco, cuatro y tres. 

E l palo á que se juega se llama triun
fo , y cuando no lo son oros y copas, los 
sietes de estos palos son las ultimas car
tas en valor; lo mismo que los doses en 
espadas y bastos cuando estos palos no 
son triunfos. 

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

Esto supuesto , juntos ya los palos, 
se vé si se puede jugar ó no, ya sea Me-
diator, Entrada &c.5 de lo que se hablará 
mas adelante E l mano , esto es, el que 
está inmediato á la derecha del que ha 
dado las cartas, es el que habla primero, 
y en seguida los demás por su orden. 

Para entender bien quien es preferi
do para jugar, explicaremos primero las 
jugadas según sus nombres que son: Chi
llada ^ Entrada ó Jugada , Mediator, 
Solo y Bola. 

Chillada es un juego á que está obli
gado el que tiene el as de espadas, cuan
do ninguno de los otros ha jugado. 

Entrada ó jugada es el juego que se 
hace pidiendo un compañero que le 
ayude. 

Mediator es un juego que se hace pi
diendo un rey y dando otra carta. 

Solo es un juego que se hace sin pe
dir rey. 

Bola es un juego en que se obliga el 
que la pide á hacer todas las bazas: se 
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puede pedir la Bola en todos los juegos 
menos en la Chillada. 

Son, pues, preferidas las jugadas ó 
los juegos por este orden. 

Solo de bolat Mediator de ¿o/a (pe* 
dida la Bbla antes de empezar á jugar). 

Mediator, Entrada ó Jugada ̂  y por 
último la Chillada. 

No debe olvidarse que el fulminan-
te es preferido á los dema's palos, in
clusos el refavor y favor , &c. como 
hemos dicho al principio. De consi
guiente sí el mano, aunque tiene la pre
ferencia para hablar, dice que juega Me* 
d r a t o í , y o t r o juega Mediator de favor. 
Solo, &c. debe ser preferido; á éste el 
que juegue refavor :, y á éste el que juegue 
fulminante , siempre que el juego sea 
igual a porque si el primero juega Solo, 
por ejemplo, no es preferido el Media
tor , mucho menos la Entrada, aunque 
ésta se juegue á favor, refavor ó fulmi-
nantei so&á SR san óBáni atíMs oítsé 

En Ib . Bola ya. se ha dicho que se 
han de hacer todas las bazas. — En el 
Solo y en el Mediator deben hacerse 
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seis. — En la Entrada y Chillada otras 
seis entre los dos companeros. 

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

La espada, el basto y la malilla del 
palo á que se juega, se llaman el estuche, 
y cada una de estas cartas, tomadas de 
por s í , se llama carta de estuche. Se 
llaman también estuches ó cartas de es
tuche todos los triunfos que haya coa 
estas tres cartas, siempre que sean se
guidos, como rey, caballo, sota, &c. 
pero no se llaman estuches cuando no 
están con la espada, la malilla y el basto. 

Cuando alguno no tiene triunfo se 
dice que está fallo: si no tiene de otro 
cualquiera palo, se dice que está fallo á 
aquel palo £¡ y así el no asistir se llama 
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fallar , aunque esta voz se usa mas prin, 
cipalmente, cuando no teniendo del palo 
que se juega , se echa un triunfo. Contra* 
fallar es ganar con un triunfo mayor al 
triunfo con que otro ha fallado ya. Estar 
semifallo se dice cuando se tiene una 
carta sola de un palo. Servir ó asistir es 
jugar una carta del mismo palo que se 
salid jugando. Renunciar es, al contrario, 
no servir al palo que se salió jugando te
niendo con que servir. Hay obligación de 
servir ó asistir al palo de que se ha salido 
jugando, sea triunfo d no; pero no hay 
obligación de ganar, ni de fallar con triun
fo : sin embargo, las cartas de estuche, es-
to es, espada , malilla y basto están exen
tas de esta obligación, y por esta razón 
se llaman reservadas: pero esto se entien
de cuando se juega un triunfo menor; por
que si se juega v. g. , la espada, no están 
exentos de la obligación de servir , ni 
el as de bastos, ni la malilla de triunfo: 
si se juega ésta ó la espada, no está 
exento el basto : por supuesto que si hay 
otro triunfo mas pequeño, en este caso 
se cumple asistiendo con é l , y no hay 
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obligación, ni conviene servir a la es
pada con la malilla ó el basto, ni con 
este á la malilla. Debe advertirse tam
bién, que para que la espada obligue á 
la malilla y al basto, y á éste la mal illa, 
es necesario que se salga jugando de 
ellas: porque si se ha salido de otro 
triunfo, aunque se juegue sobre él v. g, 
la espada, no hay obligación de asistir 
con la malilla ni el basto ; y si se juega 
la malilla sobre el triunfo mas bajo de 
que se ha salido jugando, no hay obli
gación de jtígar el basto. 

En cuanto al interés ó cantidad que 
se juega, es puramente arbitrario y con
vencional. Unas veces pone solamente 
esta cantidad en el medio el qüe juega de 
mano, y en este caso se llama polla: 
otras ponen todos en el medio al empe
zar á jugar la cantidad, en que se con
vengan , y esto se llama pozo. 

Cuando en la Bola no se han hfcho 
todas las bazas se pierde 1? Bola i cuan
do en el So/o, en el Mediator y en la 
Entrada , no se hacen *eis bazas , se 
pierde el juego : si se hacen cinco se lia-

4 
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rtia puesta % y si se hacen menos tle cinco 
se llama codillo. 

En el Mediator se pide un rey o UQ 
caballo, y se dá otra caria cubierta, co
mo se ha dicho ya, y el que lo tiene es
tá obligada á entregarlo descubierto al 
que lo pide, y recibir la carta que éste 
le diere. Entre algunos jugadores se acos
tumbra que quien pide rey para Media-
for, pague al que se lo dá un tanto, que 
por lo regular es de valor igual á lo que 
se paga por cada carta de las de estuche. 

En la Entrada y Chillada el que en
tra ó chilla , nombra un rey diciendo 
que juega con é l ; lo cual quiere decir, 
que el que tiene este rey, es el compa
ñero que debe ayudar al que entra ó 
chilla. 

Cuando el que entra tiene los cuatro 
reyes, puede pedir un caballo,es decir, 
que le ayude d sea su compañero el que 
tenga el caballo que señala. Si tiene to
dos los reyes menos el del triunfo que 
señale, no puede pedir ni caballo ni el 
rey de triunfo, y de consiguiente no 
puede entrar. Lo mismo sucede con el 
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que juega Mediator: esto es , si tiene los 
cuatro reyes puede pedir un caballo; pe
ro si tiene tres 5 y le falta el del triunfo 
que señala, no puede pedir rey, y por 
lo mismo no puede jugar Mediator. No 
obstante, En la Entrada puede pedir un 
rey ó caballo de los que él mismo tenga, 
no siendo del triunfo , y en este caso 
tendrá que hacer éi solo las seis bazas; 
pues que no tiene compañero. 

Me parece que con estos prelimi
nares se puede ya formar una idea sufi
ciente de lo que es este juego: y si que
dare todavía alguna duda, se aclarará 
seguramente en los capítulos siguientes. 

C A P I T U L O 11. 

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

No se trata aquí de dar reglas para 
jugar de modo que no se pierda eí juego 
que se ha emprendido : de esto se ha
blará en el capítulo siguiente. En éste 
solo se ponen algunas advertencias que 
cor-ducen mucho á formar idea exacta de 



cada uno de ios juegos, y emprenderlos 
con conocimiento. 

L a Bola. 

Gomo para dar Bola es necesario ha
cer ó ganar todas las bazas, debe el ju
gador antes de pedirla asegurarse bien, ó 
á lo menos tener grande probabilidad 
de que las ganará, porque si no las ga
na , tiene que pagar lo que habia de ga
nar si las hiciese. Si el que pide Bola no 
lince ninguna baza, esto se llama des-
hola. Bien que no es fácil dejar de hacer 
alguna baza ; porque sabiendo que el as 
de espadas es la primera caria en valor, 
ninguno habrá que sin ella pida la Bola, 
y teniéndola siempre hará á lo ménos 
ona baza. También se llama desbola el 
no haber hecho ninguna baza cuando se 
juega Solo , Mediator d Entrada', aunque 
no se haya pedido la Bola, y es conven
cional en este caso el pagar ó no pagar 
la desbola, esto es, lo que habia de ga
nar si pidiéndola la hubiese dado. 

Para asegurarse ó esperar con funda
mento hacer todas las bazas necesita el 
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jugador * además de conocer bien fel VÍH 
lor de las cirtas, enterarse y tener pre
sentes los triunfos que le faltan ; si triun
fando los pedrá sacar todos, aunque es
tén en una mano, siendo una temeridad 
el pedir Bola , fiado en que los triunfos 
estara'n repartidos entre los demás juga
dores. Del mismo modo debe tener cuen
ta con que las demás cartas que no son 
triunfos, sean firmes; y si es necesario 
aventurar algo , se necesita tener cuidado 
con el modo de jugar de los coutrarios y 
tener muy presentes las reglas que se 
darán para los demás juegos. ' 

Cuando la Bola no se pide al empe
zar el Solo d el Mediator, se puede pe
dir en cualquiera tiempo, siempre que 
sea antes de jugar la se'píima carta, de 
modo que después de recojida la sexta ba
za se pida la Bola; y si se juega la sép
tima carta se entiende pedida la Bola, 
aunque no se pida de palabra. En la En
trada, como que en ella juegan dos com
pañeros, debe pedir la Bola aquel que 
hiciere la sexta baza, ya sea el que ju
gó, ya sea su compañero, y aunque no 
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la pida, si juega la séptima carta, se 
entieiíde que la pide: pero nirijcruno 
los compañeros puede pedir la Bola sh 
hsber salido el rey pedido : DÍ pueden 
los compañeros convenirse ni preguntar el 
uno al otro si les convendrá pedir la Bo
la ; sino que el que hace la sexta baza 
debe pedirla por sí solo , siempre que ha-
ya salido el rey cora » se ha dicho. En 
la Chillada no puede pedirse la B<i]a, ni 
por el que chilló ni por su compañero. 

E L S O L O . 

Poco hay que decir acerca del Solo. 
Sin embargo si alguno jugd a'ntes Media-
tor , ó Solo , que se le quiera quitar con 
otro Solo de palo preferido, es necesaria 
alguna detención , especialmente si no se 
tiene todo el estuche ; mucho mas si fal
ta todo, porque es de suponer que tenga 
la espada y el basto el que quiío jugar 
primero ; y si por casualidad se le junta 
la malilla, es una oposición muy terrible 
todo el estuche en una mano, pues aun
que el que va contra e'l ya cuenta con 
ella, puede suceder que al estuche reúna 
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el contrarío algunos triunfos bajos, y 
suponiéndole con no corto número de 
cartas de otro palo á que intentaba jugar, 
debe presumirse fallo al palo de un rey 
ó dos con que acaso contaba el que juega 
el Solo. Si éste tiene la malilla del triun
fo , y no la espada y el basto, queriendo 
arrastrar según su cálculo el basto, y que 
ganen los contrarios con la espada , que 
supone separada del basto para afirmar 
así sus triunfos, se expone á que no le 
salga la cuenta, estando en una mano la 
espada y el basto, como debe presumir 
que estarán en la del que quiso jugar So« 
lo lí Mediator. 

Cuando además de los triunfos se tie
nen firmes todas las demás cartas menos 
una , aunque sea seguro el ganar el Solo, 
se debe jugar Mediaíor dando la carta fal
sa, y pidiendo un rey, ó un caballo si tie
ne los cuatro reyes: porque de este mo
do si con sus triunfos llega á destriunfar 
á los contrarios, tiene segura la Bcía por
que sus cartas todas son firmes. En este 
caso, si es mano, como que tiene que 
empezar á jugar destriunfará por necesi-
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dad á los contrarios : y si no lo es, to
do lo que puede suceder es que le salgan 
por alguno de los reyes y se lo fálíen, 
con lo cual ya no ganará la Bola que de 
todos modos no debe pedir hasta hacer 
la sexta baza, d á lo meuos hasta que 
hayan salido todos los triunfos, d le to
que á él jugar, y los que tenga sean mas 
ó á lo menos tantos, pero superiores á 
los que todavía tengan los contrarios. Mas 
aunque pierda de ganar la Bola, siempre 
asegura su Mediator. 

E L M E D I A T O R . 

E l que quiera jugar Mediator debe 
considerar si es mano d postre. Si es 
mano tiene la ventaja de salir triunfan
do, y destriunfar á los contrarios, d á 
lo menos ver como está el juego. Pero 
cuando se tiene pocos triunfos, d algún 
rey ensotado, es mejor ser postre por
que pueden salirle por el rey que tiene 
ensotado, especialmente cuando no es el 
que pidió, hacer la sota , y quedarse con 
e! rey firme: pueden también salirle por 
aJguu íaüo, y aprovechar un triunfo h^'p: 
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y de todos modos, teniendo que apro
vechar el poco juego que tiene, siempre 
le es mas ventajoso el ver venir lascar-
tas. Esto conviene siempre que no hay 
triunfos suficientes para destriunfar con 
seguridad : de consiguiente eí que juega 
Mediaíor debe procurar que juegue el 
que tiene á su derecha para que vengan 
las cartas á él. En ledo caso antes de 
decidirse á jugar Mediator , debe echar 
bien ía cuenta con las bazas que puede 
hacer, que por lo menos deben ser cinco 
seguras, y dos posibles, por si no h¿ce 
una que le quede la otra : bien que no 
será temeridad eí jugar Mediator, aun
que las cinco ro sean tan seguras que so
lo puedan dejar de hacerse estando to
dos ó c-.si todos los triunfos restantes en 
una mano. 

Debe también guardar las reglas si
guientes. 

1.a No teniendo motivo para pedir 
«n rey con preferencia á otro, convie
ne pedir siempre el de palo largo , es de
cir de oros d copas; porque según he
mos dicho, cerno el as de espacias j el 
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as de bastos son triunfos en todos los 
palos, resulta que el de oros y copas tie
nen una carta mas que el de espadas y 
bastos, y de consiguiente no es tan fácil 
fallar el rey del palo de oros ó copas. 

2? Teniendo un caballo ó sota, ó 
los dos, debe pedir el rey de aquel pa
lo , porque puede asegurar otra lí otras 
dos bazas con el caballo y la sola. 

3? Si no tiene caballo ni sota, de
be pedir el rey del palo á que tenga me
nos , con eso no es tan expuesto que se 
íe fallen. Pero si es mano, y tiene juego 
bastante para destriunfar, conviene pe* 
dir él rey del palo á que tenga mas, si 
está fallo d tiene cartas firmes de los 
otros palos: porque de tal manera pue
den estar repartidas las cartas del paio 
del rey que pide, que cuando salga de 
éste, afirme las que tiene de su palo: lo 
que sucederá especialmente cuando con 
el rey tenga el caballo y sota, ó e'sta so
la con el rey , si acaso está solo el caba
llo en alguno de los contrarios. 

4? Lo mismo se ha de observar res
pectivamente en cuanto á dar la carta 
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que se da por el rey, y siempre conven
drá darla cuando está sola d con otra no 
mas del mismo palo, para quedar fallo ó 
semifallo. 

LA E N T R A D A . Ó JUGADA. 

Ya hemos dicho qué la Entrada 6 ju
gada es un juego en que se pide un com 
pañero para que a^ude, y este será el 
que tenga el rey ó caballo que señala el 
que juega. 

Este debe entrar con cuatro bazas, 
que ya que no sean del todo seguras, á 
lo menos deben ser muy probables; y 
de todos modos no será la entrada en re
gla, si no cuenta con tres bazas seguras y 
otra posible, como un fallo 6 semifallo 
en que se prometa aprovechar un triunfo 
bajo, dos caballos segundos , de los cua
les pueda hacer uno &c. 

En cuanto á pedir el rey se segui
rán en todo las mismas reglas que se 
han dado para pedirlo en el Mediator. 
Si tuviese varios reyes, y quisiese pedirse 
á sí mismo , debe señalar el que esté so
lo ó con menos cartas de su palo \ por-
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que como por regla general no le sal
drán al rey pedido, salie'ndole á otro que, 
tenga, puede híicer ó afianzar una sota,, 
y acaso mas cartas de aquel palo, lo 
que sucederá si alguno de los contrarios 
quiere ganar , d porque tiene el caballo 
solo , d porque le tiene segundo, pen
sando que el rey esté en otro contrario 
que le dejará la baza , todo con el fin 
de salir jugando, si así juzga convenir-, 
le; en cuyo caso ganando el que juega 
con el rey , le queda firme la sota, si k 
tiene. El que tiene los cuatro reyes sue-» 
le pasar esperando que;, si otro entra, pot 
fuerza le hade llamar: pero si todos pa¿ 
san, será necesariamente compañero del 
que chilla , y de consiguiente no puede 
dar Bola, ni ganar las condiciones, si Jaa 
hubiese (véase el capítulo 4? ). También; 
se expone á que si otro juega Mediato^ 
se quede sin jugar, porque habiendo pa
sado ya, no tiene arbitrio para jugar, 
aunque tenga ua Mediator que pudiera 
sacar. Por lo cual será mejor que entre, 
si tiene juego para ello , pidiendo un ca-
balto, 6 pidiéndose á sí mismo. 



( 6 i ) 

L A C H I L L A D A ; 

Como la Chillada es un juego que 
se hace por fuerza, es mas difícil que 
el que la juega pueda decidirse con fun
damento á señalar palo ó triunfo y pedir 
rey. Sin embargo, en cuanto á esto últi
mo debe atenerse á las reglas que se 
han dado en el.M^diator sobre este par
ticular, aplicándolas como mejor pueda al 
juego que tenga. En cuanto a' señalar pa
lo d triunfo, si tiene un rey , en espe
cial si está acompañado con el caballo ú 
ensotado ; por punto general no debe se
ñalar aquel palo por triunfo, porque 
puede asegurar una ó dos bazas con esas 
cartas: pero si fuese tal la escasez de 
cartas de oíros palos que le quede la es
pada con muy pocos y pequeños triun
fos, en este caso será mejor arrimarla al 
palo de donde tiene el rey. Si tiene el 
estuche de algún palo, aunque no tenga 
mas triunfos , debe señalar aquel, á no 
ser que tenga bastantes cartas de otro pa
lo , las cuales unidas con la espada y el 
basto formen un juego regular, 
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Como en este juego de la Chilla^ 

es necesario economizar y aprovechar las 
cartas todo lo que se pueda, se cuidará 
muy particularmente de que el palo de 
los triunfos sea un palo corto si puede 
ser, porque tal vez el triunfo de menos 
que tienen le proporcione hacer una 
carta que en otro caso le fallarían. 

C A P Í T U L O I I I . 

Reglas para jugar bien todos los juegai 
que ocurran en el Mediator. 

I / A JS O I / A . 

Como el objeto del que pide la bola 
es hacer todas las bazas, necesita para 
conseguirlo tener presentes como muy 
principales las siguientes advertencias. 

i? Antes de todo debe llevar una 
cuenta exacta „ con los triunfos especial
mente, y además con todas las cartas qiji 
han salido, y las que esta'n dentro toda
vía: porque el menor olvido puede oca
sionarle la pérdida de una baza que ga
nen los contrarios con algún triunfo o 
carta firme que tuviesen en mano, crejen* 
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do el que pide la Bola que ya había salido. 

sa Gomólos triunfos de estuche son 
reservados, esto es , que no se está obli
gado á servir ó á asistir con ellos en los 
términos que se ha dicho y a , se ha de 
tener sumo cuidado en si han salido ó 
no en las triunfadas que se han dado: 
porque puede suceder que viendo que 
nadie asiste á las últimas triunfadas que 
se dan de carta baja, se crea que están 
ya fuera todos los triunfos, y sin em
bargo quede reservada la malilla ó el 
basto, y hagan perder la Bola. 

3? Si se emprende la Bola con la 
esperanza de que saldrá una carta que 
no saliendo quedaría firme, y ganaría 
á otra mas baja del mismo palo que tie
ne el que juega; en este caso se debe ob
servar si el palo de estas cartas está ar
runflado en manos de algún contrario; 
esto es se debe tener cuenta con las ju 
gadas que se han hecho de aquel palo, 
si han asistido todos á é l , o si alguno ha 
estado fallo ó semifallo, pues entonces 
es de temer que estén en una mano to
das las cartas que restan de aquel palo. 
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Si todavía no se ha jugado éste, lo cual 
debe evitar el que intenta pedir la Bola 
jugando de este palo, si puede hacerlo 
antes de pedirla Bola para descubrir ter. 
reno; entonces, digo, para conocer s¡ 
dicho palo está arrunflado, obsérvese si 
los demás lo están, porque en este caso 
es natural que también él lo esté, y 
gulannente no lo estará si los demás pa. 
los están repartidos. Lo mejor será no 
pedir !a Bola, sin estar seguro de que 
son firmes las cartas que estañen la mano, 

De esta naturaleza se pudieran dar 
otras varias reglas sobre la Bola, pero 
pertenecen mas bien á las jugadas comu-i 
nes á todo juego, que explicaremos en es
te capítulo. 

SOLO Y M E D I A T O R . 

Comprendo en un solo párrafo el So
lo y el Mediator, porque las jugadas, des
pués de haber pedido rey en el segun
do, son esencialmente las mismas en un * 
juego que en otro : y por esta razón pon
dré aqui las reglas que son comunes i 
los dos. 
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i? Si el que juega es mano y tiene 

triu nfos suficientes, debe triunfar. Si tie
ne el estuche debe arrastrar: y si después 
de haberlo hecho, todavía queda en los 
contrarios algún triunfo superior á los 
que él tiene, pero solo, es indiferente 
que triunfe, o que juegue una carta fir
me aunque se la fallen , porque aquel 
tri'ünfo siempre lo han de hicer los con
trarios. Si á éstos les queda mas que un 
triunfo superior á los del que juega, no 
debe éste seguir triunfando, porque ceje-
rán los contrarios, le tetriunfarán sacán
dole otro triunfo , y si "no le quedan mas, 
harán los contrarios sus cartas firmes y 
perderá el juego. Con que en este caso de
be dar sus cartas firmes, para que si los 
contrarios no están fallos pueda ganar 
el juego antes que aprovechen sus triun
fos; y si lo están siempre pierden un triun» 
fo, y no le pueden triunfar dos veces. 

2? Si le falta la malilla y el basto, 
T tiene la espada con bastantes triunfos, 
debe arrastrar de espada; porque puede 
suceder que saque la malilla ó el basto; 
y aunque no los saque debe seguir triun-

6 
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fando, porqne teniendo, como se supo, 
i ie, muchos triunfos, es de esperar que 
en las dos triunfadas salgan todos ó casi 
todos. Pero si á la primera triunfada sisis-
tieron mal, no debe seguir triunfando, 
máxime si no salid la maiüla d el ba sto; 
pues pueden estar con estas dos cartas los 
demás triunfos en una mano, retriuuíar-
le, y pone'rsele muy mal el juego. 

3? Cuando falta ia malilla y el b;5s-
to, ó la malilla sola, suelen algunos 
triunfar de baja para que ganen los con
trarios, y le vuelvan á un fallo d á un 
rey, ganar, triunfar de espada, y sacar 
acaso la malilla ó el basto : pero esta ju
gada es muy arriesgada , porque los con
trarios, si pueden, dejan la baza al ul
timo , esto es al que está inmediatamen
te á la izquierda del que juega, retriun-
fa e'ste , y el que juega se vé en un em
barazo , porque si gana con la espada, el 
contrario que tiene la malilla la reserva; 
si no gana con la espada, el que tiene la 
malilla gana ó no gana según le conven
ga , y siempre asegura una baza : con que 
eí que juegi no sacó la malilla y perdió' 
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un triunfo en la primera jugada : y si á 
la segunda no gana con la espada, pue
den ganar tal vez los contrarios con un 
triunfo mayor, y ya tienen tres bazas 
seguras. 

4? Pero cuando hay triunfos con 
abundancia no hay inconveniente, fal
tando la malilla y el basto, y teniendo 
la espada, en triunfar de baja: porque 
muchas veces sucede que los contrarios, 
uno con la malilla y otro con el basto, 
unos por otros no ganen con ninguna de 
ellas; le retriunfa el ultimo, si le han de
jado la baza, pone el Hombre un triunfo 
que no puede ganarse sino con la mali
lla ó el basto, ganan los Contrarios con 
una de ellas, y la otra quedd ya sujeta 
á la espada luego que entre el que juega. 

5? Cuando el juego he pone de tal 
manera que el Hombre necesita hacer 
una o dos bazas para ganar el juego, y 
no las puede hacer si sale jugando, de
be procurar que la baza quede en los con
trarios, para que jueguen ellos, y si pue
de ser, que venga á su mano. Suponga
mos, por ejemplo, que el Hombre-tiene 
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ía maliíla y punto del triunfo, de las 
cuales necesita hacer una para ganar, y 
que los contrarios tengan la espada j eí 
basto; si, el Hombre sale triunfando ga
narán ios contrarios á la malilla con la 
espada , y al punto con el basto , y el 
Hombre no hará la baza que necesitaba 
hacer para ganar el juego', y le perde
rá. Supongamos que necesita hacer dos, 
y que tiene el rey y el siete de bastos, 
y los contrarios el caballo y el seis del 
mismo palo: claro está que si el Hom
bre juega el rey, afirman los contrarios 
el caballo, y cuando saiga del siete ga
narán la baza; si sale de siete la gana
rán con eí caballo, y siempre resulta que 
no hace las dos hazas que necesitaba ha-
cér para ganar. Mas saliendo ios con
trarios, una de dos, ó salen del caba
llo ó del seis^ si salen del caballo gana 
el Hombre con el rey, y afirma el sie
te ; si salen del seis gana con el siete, 
y le queda firme el rey. Esto mismo 
milita respecto de los contrarios para 
hacer su juego contra el Hombre. 

6. Guanda el Hombre tiene una 



runfla de aígun palo , pero le falta en 
ella alguna carta firme, v. g. rey, so
ta , siete, seis , cinco &c., y le falta el ca
ballo , puede salir de una baja, para ver 
si los contrarios pasan el caballo , y po
der acaso sacarlo volviendo á jugar el 
rey. Esta jugada se puede hacer, cuando 
de sacar el caballo dependa dar una Bo
la, pero sera' muy expuesto fiarse en ella 
para ganar Solo ó Mediator, porque es 
muy factible que el contrario que tenga 
el caballo gane con el , ó que le tenga 
tercero, y de consiguiente le quede firme, 
aunque el Hombre juegue de baja y le 
dejen la, baza , y vuelva á jugar el rey. 

7? Si el Hombre tiene el juego arrun
fiado, y los triunfos chicos, debe dete
nerse en el triunfar, y dar sus cartas fir
mes, si las tiene ademas de la runfla, y 
en seguida ésta, ó si la tiene sola con 
los triunfos , daría , y no triunfar. De es
te modo, si los contrarios no están fa
llos, va haciendo sus cartas , y si lo es
tán , tienen que gastar sus triunfos. Esíe 
juego es juego de necesidad, y no se de
be emprender nada con c i ; quiero decir. 
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que en un juego dispuesto de esa manera, 
no se debe jugar Mediator, y mucho 
menos Solo : porque los contrarios, lue
go que ven qtie eí Hombre no triunfa, 
conocen el juego que tiene, le destriun
fan , hacen sus cartas firmes , y el Hoiíi-. 
bre pierde su juego de codillo. 

ENTRADA Ó JUGADA. 

Tres cosas deben llamar la atención 
en el juego de Entrada: el pedir el rey, 
el saber quién es el compañero, y el mo
do de jugar. Para pedir el rey, además 
de las reglas generales que se han dado 
en la página 57 , se deben guardar las 
que se darán aquí ; y para que se entien
dan mejor , anticiparemos en sustancia el 
contenido de la ley 13 pa'gina 56 , á sa
ber : que sieiído obligación del llamado 
el hacer dos bazas , si Ve que no las pue
de hacer, está autorizado para dar al que 
entra el rey que señala, y entonces el 
que entró tiene que jugar sin compañe
ro. Esta ley, como se dice en su íugar, es 
convenciouaí: pero por si se adopta, es 
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necesario tenería presente para entenáef 
¡Bejor las reglas siguientes : 

i? El que entra, pues, por punfo 
general debe pedir el rey de donde ten
ga el caballo , á no ser que lo tenga muy 
cargado, porque en este caso es muy pro
bable que alguno de los contrarios esté 
fallo, ŷ se expone á perder, no solo el 
caballo, sino también el rey; cuando pi 
diendo otro, luego que jueguen los con
trarios el rey cuyo caballo tiene el que 
entra , es natural que sigan jugando de 
aquel palo, suponiendo que no tiene el 
caballo, porque creerán que si lo hubie
ra tenido , hubiera pedido aquel rey ; y 
de consiguiente asegura una carta, que 
ó bien le gana una baza , ó cuesta un 
triunfo á los contrarios. Pero si es mano 
y tiene triunfos suficientes para destri
unfar , debe pedir el rey de donde ten
ga el caballo bien cargado, porque sa
cando los triunfos puede afianzar aca
so todas ,Tas cartas que tiene del palo 
del rey. i ien que con juego de esta cla
se , mas G .beria jugar Mediator que En
trada. El pedir el rey de donde se tiene 
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eí caballo, también es muy convemeote 
por si le vuelven el rey , porque dando 
por el una carta sola, queda fallo á un 
palo, lo que puede proporcionarle apro
vechar un triunfo pequeño, y tiene dos 
cartas firmes en el caballa y rey que lia 
pedido. 

2? Conviene pedir el rey del palo a 
que se está semifallo, porque saliendo 
con la carta sola á buscar el rey, que
da el Hombre fallo, y puede aprovechar 
los triunfos bajos, cuando el compañero 
le vuelva la jugada del palo del rey pe
dido, ó bien si el compañero tiene las 
firmes de aquel palo, descartándose de otro 
del cual quedará fallo, podrá aprovechar un 
triunfo chico, cuando los contrarios sal
gan por e'l: si tuviese dos semifallos y 
uno de ellos fuere de palo largo, esto es 
de oros o copas, debe pedir el rey de 
aquel palo, porque no es tan fácil que 
se lo fallen. 

3? Si puede, nunca debe pedir rey 
del palo á que. esté fallo, porq ê no pue
de salir á buscar á su compañt lo, y si le 
vuelven el rey , se priva del fallo, y de 

- ' I 
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hacer en el algún triunfo bajo. 

4? Si se ve precisado á pedir el rey 
de un palo de que tiene muchas cartas, 
dará una de ellas por el rey: de este mo
do si el que le dio le tenia solo ya no 
queda fallo. 

Todo lo dicho acerca del rey, se de
be entender lo mismo respectivamente 
del caballo, cuando se pide por tener los 
cuatro reyes. El que tiene tres, y no tie
ne el de triunfo, no puede pedir éste „ ó 
tiene que pedirse á sí mmno. Para pe
dirse á sí mismo no es necesario tener los 
cuatro reyes, ni teniéndolas es necesario 
tener los cuatro caballos para pedir uno: 
basta tener un rey, y teniendo los cua
tro basta tener un caballo para pedirse 
á sí mismo. 

El que se pide á sí mismo tiene 
la ventaja de que ignorándolo los con
trarios tengan por compañero al que no 
lo es, y queriendo hacerle daño se lo 
hagan á ellos mismos: y por esta razón 
el Hombre debe jugar el rey lo mas tar
de que pueda, para que no se desen
gañen. : • 
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Cuando se pide á sí mismo se debe 

fíalar el rey, si hay mas de uno, que es. 
té solo ó con menos cartas de su palo, 
porque como los contrarios por regla ge-
neral no le saldrán al rey pedido, le 
saldrán á uno de los otros, y puede aíiae. 
zar una sota ú otra carta del palo á que 
le salgan. 

Para saber quidn es el compañero, si 
el Hombre es mano , debe salir al rey 
pedido, á no ser que le tenga cuenta triun-
íar primero. Si es postre , observe si eí 
mano sale por el rey pedido d triunfan
do, en cuyo caso debe tenerle por com
pañero :, pero no si triunfa de malilla ó 
basto, pues puede ser que teniendo sola 
una de estas dos cartas algún contrario^ 
salga de ellas para que el Hombre que le 
ve' triunfar, se la deje, teniéndole por 
companero % y asi éste nunca debe hacer 
esa jugada. Si el mano no triunfa, ó no 
juega el rey pedido, es conocidamente 
contrario , ó ha jugado mal. 

Si juega el que está inmediato á la 
iV.quierda del Hombre, y triunfa de ba
ja , no es su compañero , porque esta ju-
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gada, qoe se llama de cuitado, ó triun
far al codo, es muy mala para el Hom
bre. Pero si en las demás jugadas , antes 
de salir el rey , triunfase de baja alguno 
que no esté á la izquierda inmediato al 
Hombre, debe éste tenerle por compañe
ro , porque esta jugada es en favor del 
Hombre, y es seguro que ningún contra
rio la haria. 

Si el Hombre sale buscando el rey,, 
y éste no sale , debe tener por compañe
ro al que gane la baza, porque puede su
ceder, por egemplo que teniendo uno de 
los contrarios el caballo segundo , y otro 
la sota tercera, por afianzar el uno la 
sota y el otro el caballo, dejen pasar la 
baza y la gane el compañero con el siete. 
Los contrarios jugarían mal en este caso, 
porque se expondrían á lo que vamos di
ciendo que el compañero ganase con una! 
carta baja, afianzando así una baza mas, 
pero como puede suceder, por eso lo ad
vertimos aquí. Con todo, si el que ganó 
no: sale del rey 6 hace una jugada perju
dicial al Hombre, debe éste desconfiar de 
que sea su compañero , y atribuir la ju-



t ( 7 6 ) 
gada anterior, o á un descuido del cotn. 
pañero , ó á que no sabe jugar. 

En cuanto á las jugadas en la Entra, 
da, unas son propias del Hombre, otras 
de su compañero, otras de los contrariogj 
y otras son generales d comunes. 

Reglas para el Hombre. Si á las dos 
ó tres jugadas no ha salido el rey, y nin. 
guno ha jugado tan á favor del Hombre 
que leí tenga indudablemente por compa
ñero, debe ganar aunque sea al que le pa
rece que es su compañero , porque pue
de no serio, y si le deja ganar, hacerle 
perder el juego. 

Cuando el Hombre tenga que salir, 
según tenga el juego, así debe jugar. Si 1 
tiene el estuche <5 á lo menos la espada y 
la malilla , debe arrastrar ; pero si vé que 
asisten mal será mejor detenerse y bus
car el rey. Si del estuche solo tiene la 
espad*, jugará un triunfo chico , porque 
esto es decir al compañero que gane la 
baza, y vuelva á triunfar por si sale la 
raalilla d el basto, y ganar con la espada. 
Si no tiene muchos triunfos, d aunque 
tenga bastantes, si le falta el-estuche, no 
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jebe triunfar, porque se expone á que le 
retriunfen los contrarios y le saquen los 
triunfos. Pero si por tener cartas firmes 
ve que le conviene triunfar para asegurar
las que no se las fallen, ponga un triun
fo chico, porque los chicos sacan los gran
des , y á él siempre le conviene quedar
se con los mayores que tenga. 

Si el Hombre tiene la espada y el 
basto sin la malilla, también debe triun
far de baja: porque si su compañero tie
ne la malilla, cogerá con ella, volverá 
á triunfar, toma el Hombre con la espa
da , repetirá el basto y destriunfará á los 
contrarios: si éstos cogen con la malilla, 
le quedan dos triunfadas seguras con la 
espada y el basto, que dará cuando entre, 
y con la primera triunfada, son tres, á 
que difícilmente se resistirá ningún triun
fo de los contrarios. Si tiene la malilla 
sin la espada ni el basto , no debe arras
trar de malilla, á no ser que tenga mu
chos triunfos, y vaya de intento á sacar la 
espada, y el basto en el caso que le retriun-
fen los contrarios. 

Si el Hombre, no teniendo el estu-
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c h e , arrastra de rey , y le dejan la bâ  
debe seguir triunfando , porque es v i ^ 
que su compañero tiene el estuche, aun. 
que esta no es una señal segura, pues si 
la espada está sola en uno de los contra-
rios, puede reservársela el que la tiene, 
haciéndose e? cargo que siempre la tiene 
hecha, aunque en esto no obraría bien, 
porque era dar lugar á que el Hombre sa
case los triunfos al otro contrario, que pu.' 
diera necesitarlos para hacer su juego, 
como fallar &c. Cuando el compañero le 
triunfa al codo, como no debe hacer esta 
jugada, no teniendo alguna de estuche, 
debe jugar el Hombre un triunfo firme, 
para coger y volver á triunfar, con el fin 
de que vaya la baza á su compañero, y 
gane con la de estuche. 

Véase también la regla 5? para jugar 
Mediator ó Solo, pág. 67, la cual es apli
cable igualmente al juego de Entrada. 

En el juego de Entrada, tanto los que 
juegan como sus contrarios, por regla ge
neral deben volver por la jugada de sus 
compañeros respectivos , especialmente 
cuando éstos lo piden, lo que se conoce 
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en que debiendo jugar una carta que su
pone desea su cora pañero, juega otra pai
ra indicarle de dónde tiene juego. Tiene 
v. g. él Hombre pocos triunfos , y no se 
determina á triunfar : sale por otro palo, 
toma su compañero, éste conoce que el 
Hombre quiere que le vuelva del palo de 
que salid, y sin embargo triunfa; el Hom
bre entonces debe coger y triunfar, por
que en esta jugada quiere decirle su com
panero , que aunque conoce que no tiene 
triunfos, los tiene e'I j y conviene triun
far para sacar los triunfos , y hacer des
pués las cartas firmes. 

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

, Si el compañero es mano y esta' inme
diatamente á la derecha del Hombre, 
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siempre es bueno que triunfe ílegranide(j 
de chica, como no sea de malilla d bas, 
to , porque es jugada que también pue. 
de hacer un contrario como se hn dicho 
ya , y es dar lugar á que el Hombre du« 
de. Si tiene solos la malilla y el basto, 
ó cualquiera de los dos , debe dar prime-
ro el rey y en seguida triunfar , porque 
entonces ya no puede engañarse el Hom
bre. Teniendo solas, ó una de las dos car
tas dichas , no debe después de dar el rey 
repetir la jugada dé su palo ni de ningún 
otro, aunque tenga cartas firmes, sino 
triunfar de la malilla ó del basto, por,, 
que se expone á que entrando el Hombre, 
arrastre de espada y le saque la malilla! 
ó el basto. perdiendo así una carta de 
estuche que saliendo de ella, por fuer
za se ha de hacer, si el Hombre tiene la 
espada. 

Si tiene al Hombre inmediato á su 
derecha, repito que no debe triunfar no 
siendo con una de estuche, sino dar su 
rey y después volver del mismo palo, 
porque si el compañero ha pedido enrev 
gla', siempre le conviene esta jugada. Pe* 
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to después de dar el rey ( no antes) po« 
dra arrastrar de una chica si tiene una 
de estuche ( Véase la pa'g. 74 ). 

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

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

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

6 
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deja al compañero, es decirle que pídala 
Bola, y la pedirá, dando primero las car. 
tas firmes que tenga , y luego al Hombre 
por el palo á que se haya quedado. 

Jugadas para los contrarios. E l pri» 
mer cuidado de los contrarios debe ser 
observar bien las jugadas al principio, 
para enterarse de quién es el compañero 
del Hombre, y no perjudicarse el uno al 
otro. Conocido el companero, deben dar 
siempre aquellas jugadas que hemos di
cho no debe dar el compañero como ma
las para el Hombre, y evitar las que el 
compañero debe hacer como favorables 
al Hombre. Por ejemplo, nunca deben 
salir buscando el rey, á no ser que se ten
ga evidencia , o a lo menos gran proba
bilidad deque lo ha de fallar el otro con
trario. Si está el contrario inmediato ala 
izquierda del Hombre, y tiene un triun
fo chico que no espera aprovecharlo de 
ningún modo, debe triunfarle al codo, 
siempre que el triunfo chico no le sirva I 
para resguardar la malilla ó el basto, en 
cuyo caso no debe íriunfar de baja, por
que deja desamparada la que tiene de 
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estuche, y se expone á que perdiendo 
el triunfo pequeño, triunfe de espada ei 
Hombre ó su compañero, y pierda tam
bién la de estuche. Los contrarios de
ben descartarse siempre del palo á que es
tá fallo el Hombre ( y aunque sea de 
cartas firmes de otro palo ) para conser
var el palo que tiene éste , no sea que 
ye'ndose los contrarios de é l , afiance to
das lasque tiene de su palo, y de una 
Bola : pero si ésta no puede darse, y los 
contrarios tienen cartas firmes en otro pa
lo distinto del que faila el Hombre , con
viene que las guarden para darlas á su 
tiempo ; y en este caso también deben 
descartarse del palo á que falla el Hom
bre» Del mismo modo si no hay con que 
asistir á las bazas séptima y siguientes, 
pedida la Bola por el Hombre. primero 
deben descartarse los contrarios de uií rey 
ó de otra carta firme del palo que no tenga 
el Hombre ó su compañero, que del palo 
que tengan, porque puede servir para ga^ 
narles otra mas baja del misino palo , y 
hacerles perder la Bola. 

Cuando el companero del Hombre 
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juega una carta falsa, si cogen los con
trarios, deben triunfar, y en ningún caso 
volver por aquel palo; porque es visto 
que el compañero salid de él o buscando 
el rey porque tenga el caballo, ó por 
quedar fallo á aquel palo; y triunfando 
se evita el que aproveche en el tal fallo 
los triunfos bajos. 

Si no han salido la malilla o el bas-
to, y fuese á parar al Hombre la baza de 
un palo á que está fallo alguno de los 
contrarios , no debe éste fallar , si tiene 
uno de aquellos dos mates con un triun
fo pequeño; porque si falla con éste, le 
puede el Hombre contrafalíar con otro 
mayor, y luego triunfar de espada y sa
carle el mate, y si falla con éste , con-
trafallárselo con la espada. 

JUGADAS G E N E R A L E S Ó COMUNES ASÍ A L 

HOMBRE Y SU COMPAÑERO « COMO A LOS 

CONTRARIOS. 

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



á o tenga las firmes de aquel palo, pof» 
que en ese caso las dará si presume que 
los contrarios no están fallos, ó las guar
dará para mas adelante según le con-, 
venga : pero á lo último del juego, y par
ticularmente si los contrarios van á Bo
la, después de dadas sus firmes, de nin
gún modo dará á su compañero por el 
fallo , en el cual no puede hacer baza , y 
sí por el palo á que presume estar firme. 

A la tercera jugada de un palo no se 
debe fallar sino con un triunfo que ase
gure la baza, porque se debe suponer 
que los contraríos también estarán fallos 
y contrafallarán: pero si ya no tieneñ 
triunfos no se debe desperdiciar la baza» 
y aunque los tengan, muchas veces con
vendrá mas perder un triunfo fallando, 
que dar un , depcarte a imo de los con-* 
trarios. 

Cuando la baza no va á parar al 
companero, no debe jugar no siendo de 
caria firme de ua palo que se haya ju 
gado ya dos veces, porque si el compa
ñero está fallo.. estando enclavado, ó no 
falla , y en este caso hacen la ba^a los 
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contrarios, ó si falla, le pueden con-
trafallar. 

La primera vez que se juega de un 
.palo á que se está fallo, siempre se debe 
fallar; pues como no se sabe dónde está 
el rey, pueden hacer la baza los contra
rios si no se falla : y si lo tiene el com
pañero del que falla , lo reservará y le 
dará un dsscarte cuando lo juzgue con
veniente. 

Son tantas, tan variadas y desemejan-
íes las jugadas que ocurren en este juego, 
que me parece supérfluo presentar ejem
plos de los juegos que pueden combinarse, 
y del modo comfo deben jugarse; porque 
sería inútil para los jugadores , y serviría 
mas bien pára confusión que para ilustrar 
á los principiantes. 

C A P I T U L O I V . 

De lo que se paga en el juego del 
Mediator. 

El pago así en cuanto á la can
tidad como en el modo de pagar , es 
convencionál en el juego del Mediator. 
Además de la cantidad principal de inte-
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t é s que se saca ó se pierde en cada mano, 
y que se llama Polla, de lo que no se 
pueden establecer principios ni propor
ciones por ser absolutamente arbitrario, 
según el humor con que se sientan los ju
gadores , hay por lo regular otras pérdi
das ó ganancias accesorias, porque puede 
jugarse con condiciones d sin ellas. E l 
principal d Polla es el premio del juga
dor que saca su Mediator, ó de los dos que 
van de compañeros si es Entrada. Lo mis
mo pagan los que no la sacan, que cobra
rían si la hubiesen sacado. Sacarla es ha
cer seis bazas, y perderla hacer menos 
de las seis. 

Del fondo que entre todos los juga
dores forman en un platillo se toma di
cho premio cuando se gana : pero cuan
do se pierde hay diferencia, porque se 
puede perder de puesta, haciendo cinco 
bazas el que vá Mediator , ó entre los dos 
que juegan Entrada de compañeros, en 
cuyo caso se pone en el platillo la mis
ma cantidad que de él se habria de ha
ber tomado si se ganase; y también se 
puede perder de codillo haciendo cuatro 
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bazas 6 menos el que iba Mediator, ^en^ 
tre los dos que jugaban Entrada de com
pañeros, y en este caso aquello que se 
habia de poner en el platillo se le paga 
al contrario que dio el codillo, esto es, 
al que hizo mas bazas en aquella mano, 
ó se reparte entre los dos ó tres jugado-
reís contrarios, si ellos hiciesen igual nü-
mero de bazas como suele acontecer ; lo 
mas común es repartir el codillo entre to* 
dos j aunque uno solo lo haya dado. 

Las condiciones, ó ganancias y per« 
didas accesorias se pueden dividir en dos 
clases, habiéndolas tan generalizadas y 
comunmente usadas, que sin dejar de ser 
verdaderamente accesorias , apenas pue
den con propiedad llamarse condiciones, 
y asi son los estipendios del Solo y de 
la Bola: por el contrario hay otras no 
tan enteramente recibidas en la práctica 
general, y son así los sobreprecios de las 
manos en que se juega á Favor, Refavor 
y Fulminante, como los estuches y pri^ 
meras. De todas estas ganancias accesorias 
se irá dando una ide'a por el orden inver^ 
sp con que se acaban de referir. Las com 
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¿icioúes se llaman taitibíen calidades, 
dulces , confites , y son igualmente al ar
bitrio de los jugadores, no sólo en cuan
to á su importe, sino también en cuanto 
á su numero. Se reducen á lo siguiente: 
Primeras : al que hace las seis primeras 
bazas seguidas, sin que los contrarios ha
yan hecho ninguna, le pagan éstos lo 
que se haya estipulado , que por prácti
ca bastante común, y aún puede decirse 
general, es un tanto por cada jugada de 
los dos ó tres que pierden. A la inversa 
también paga lo que ganaría por prime
ras, el que jugando su Mediator tuviese 
la desgracia que los contrarios hiciesen 
las seis primeras bazas. Estuche: el que-
juega y tiene el estuche cobra también, 
según lo que se haya convenido, tanto 
por cada carta de las tres de estuche , ó 
tanto solamente por todas tres, y además 
por cada uno de los triunfos firmes que 
tenga con el estuche, v. g. punto, rey, 
caballo &c. Lo regular es pagar por el 
estuche un tanto de cada uno de los dos 
o tres jugadores que pierden; esto es, 
por la reunión de espada , malilla y bas-» 
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to; pero también suele pagarse por el es, 
tuche tres tantos. Si hubiese mas cartas 
correlativas de las que por serlo y | | 
triunfos inmediatos siguientes al estuche 
se llaman también cartas de estuche co
mo se ha dicho, es corriente pagar un 
tanto por cada una. Se dice jugar contra 
el estuche cuando no lo tiene el jugador, 
y se halla en manos de los contrarios 
aunque no esté reunido : y en este caso 
si el Hombre sin estuche, d contra el es-
tuche, hiciere sus seis bazas} cobra como 
si hubiera tenido estuche en premio de su 
valor asi como en castigo de su atrevi« 
miento, si contra estuche pierde su Me-
diator , tiene que pagar los tantos que co-i 
braria si lo hubiese sacado. 

Es de advertir que estos accidentes 
de primeras y estuches no acontecen to
das las manos; y que el estuche no se 
cobra ni se paga por solo tenerlo, o de
jarlo de tener, sino que el Hombre lo 
cobra cuando lo tiene y saca su jugada, | 
cuando contra el estuche la saca \ y 1° 
paga cuando tenie'ndolo, ó cuando juga11' 
do contra estuche no hace sus seis bazas. 
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Cuando se áá Bola , se pagan primeras si 
la Bola no se ha pedido desde principio 
del juego i pero si se ha ido desde luego 
el juego con Bola, entonces no se pagan 
porque todas las bazas son primeras. 

^ En la Entrada loá compañeros que 
juegan entre sí mismos, tienen alguna cor
ta diversidad de interés , pero con rela
ción á los contrarios representan con ab
soluta identidad una sola persona: y así 
es que para dar Bola, para hacer las pr i 
meras, para contar entre los dos, como 
si estuviesen reunidos en uno mismo, ios 
naipes productivos de ganancias de estu
ches, son absolutamente mancomunados, 
y para gozar por mitad de los provechos 
que entre ambos reúnen : mas para las 
pérdidas hay esta diferencia, que si el jue
go se pierde de puesta, y el compañero 
hace dos bazas, d una perdiéndose de co
dillo, no está obligado á pagar mas que 
las condiciones, pero no el juego ó Polla 
que sufre por entero el jugador entrante: 
mas si perdiéndose puesta , el compañe-
ro no ha hecho mas que una basa, ó po
niéndose codillo no ha hecho ninguna. 



( 9 2 ) Ber « 
está obligada á pagar el juego y las con ^ ^ 
diciones á medias siempre con el que $ ̂ a.s' 
gd. Esta es una ley antigua y fija del % ^ 0 ' 
diator: pero si los jugadores se convit, ̂ a ^ 
nen antes de empezar a'jiigar, pueden tan, 
bien establecer que faciendo el compa, 
ííero en la puesta dos bazas, y en el co. rea 
dillo una, quede exento de pagar tantí ^ 
el juego, como las condiciones ; para con-
tener así de algún modo á los que son 
demasiado ligeros en entrar. Las condi. 

t5 , . mane 
ciones no se ponen en el medio, sinoqw 
siempre se reparten entre los que las hai ., 
ganado, y esto aunque se ponga en el me ^ 
dio por haberse perdido puesta. En lüj ^ _ 
Chillada no se pagan ni cobran condicio- m 
nes, aunque se juegue con ellas: y como jamj 
elque chilla juega obligado y no por sû o- Yan c 
luntad, la ley es que sise pierde la Chi- ̂ Q ^ 
liada, paguen el juego por mitad los dos tofjog 
compañeros , aunque el llamado bagados ̂  ur 
bazas ó mas en la puesta , y una ó mas tü(jas 
en el codillo. Además de las primeras J cantj( 
el estuche que son condiciones fijas; esto ^ g 
es, que siempre que se juega con condi
ciones las admiten todos, se pueden pO' 
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jjer ©iras varias que omito, porque que-
¿a al arbitrio de los jugadores el poner» 

I las, conviniéndose de antemano. Gonve-
I pidos una vez se debe observar por re

gla general que el que pida una calidad 
que no haya tenido, 6 l a pida mas de 
una vez, o cante mas estuches que los que 
realmente ha tenido, d padezca otra equi
vocación semejante, siempre que sea en 
su favor, pierda todas las condiciones que 
realmente tenga. E l que no pidió las ca
lidades que tuvo antes de alzar para la 
mano siguiente, no tiene derecho para pe
dirlas después de alzado, y aunque las 
pida no se le deben dar. • 

Juegúese ó no se juegue con fichas, 
se puede poner de dos maneras ; ó todos 
de una vez al empezar á jugar , cada uno 

Ulli" la misma cantidad 5 aquella en que se ha-
yan convenido , ó solo el mano, siguien-

^ do después poniendo la misma cantidad 
' todos los que sean mano. Lo que pone ca

da uno se llama P o l l a , y el conjunto de 
ms todas ellas se Mama Pozo. Seg-un sea la 

^ cantidad que se haya de pagar por la En-
trada5 Mediaíor, Solo y Bola, así debe 
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ser la que se ponga en el medio, s¡ê  
lo mas común poner cada uno lo que ¡J 
porta la Bola. Por ejemplo, sise con̂  
ne en que por la Entrada se paguen cm, 
tro reales, dos á cada compañero, ott» 
cuatro por el Mediator, seis por elSoli 
y ocho por la Bola, pondrá cadam 
ocho reales en el medio, de donde sati 
el que gana lo que importa su juego, n 
no las condiciones, porque éstas, como I 
dicho ya, tienen que pagarlas por paii 
los jugadores al que las ha ganado. Cuan 
do el pozo se ha concluido, se vuelve i 
poner lo mismo que la primera vez;j 
aunque no se haya concluido, si quei 
tan poco que no haya para pagar algi 
juego si se gana, se suele poner sobre I 
que hay en el pozo , bien que esto es it 
diferente, pues el que haya ganado el jof 
go se cobra de lo que se ponga , o 
de menos lo que habia de sacar del \ 

Si el juego ha sido de Favor se pí 
gan dobles las condiciones, y en cuantí 
á sacar del pozo hay variedad, puesto 
hiendo condiciones, unas veces se saci 
también doble del pozo, otras no, p̂ 5 
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cieodo á los jugadores que basta el pagar 
dobles las condiciones. Si no las hay siem
pre se saca mas por el Favor, pero unos 
quieren que se saque doble, otros solo 
una tercera parte mas : todo esto es con-
vencionaL Lo mismo digo en cuanto á 
pagar la desbola que es cuando el que jue
ga no hace ninguna baza, queriendo unos 
que se pague en este caso todo lo que se 
habia de ganar si se sacase la Bola, y 
otros que solo se pague como si se per
diese solamente de codillo: de todos mo
dos pagúese lo que se pague por la des* 
bola , se ha de repartir todo entre los que 
han ganado lo mismo que el codillo, y 
no ponerse nada en el medio. 

El producto de las multas por renun
cias ü otras faltas, (leyes 4?, 5?, 6?, 
&c.) se pone á parte; y se sortea á la ma
no siguiente entre los que no las han pa
gado, al que tenga el siete de espadas IÍ 
otra carta que se señale, debiendo ganar 
el seis caso que el que no entra en suerte 
tenga el siete, y el cinco , caso que ten
ga el seis y el siete, &c: pero el que ten
ga la carta en que se hayan convenido ó 
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sus inmediatas, debe advertirlo solamen. 
te cuando la juegue, y no antes, p o ^ 
no se debe manifestar ninguna carta, „; 
después, por no dar lugar á dudas ó % 
putas. 

Si se juega con fichas, no por eso 
varían los pagos, y siempre serán aque. 
Ilos en que se convengan los jugadores, 
Se reduce á que en lugar de hacer lospa. 
gos en dinero, se hacen en fichas de es-
ta manera: se da á cada jugador ántes 
de empezar á jugar, igual número de fi-
chas, unas que valgan un tanto cada una 
nada mas, otras diez , otras ciento &C,, 
lo cual sirve para la facilidad en los pa
gos , porque si todas fuesen de un tanto 
solo, cuando hubiese que pagar muchos, 
seria demasiada prolijidad y confusión; 
pero es preciso que sean de diferentes 
tamaños para que se distingan según so 
valor, d que estén muneradas cada una 
con el ndraero de los tantos que vale; 
las que valen un tanto con el número i". 
las que valen diez con el número 10 Jj 
así de las demás. 

Luego se estipula cuánto ha de va* 
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|er un tanto, si un cuarto, si dos , 6 un 
real ó lo que se quiera; en seguida cuán
to se ha de poner en el medio , cua'iitos 
tantos se han de pagar por cada condi
ción , por la Bola , por el Solo, por el 
Mediator, y por la Entrada; ya se sabe 
que la Chillada en cuanto al juego na
da mas, pero no en cuanto á las condi
ciones, se paga lo mismo que la Entrada. 
Al mismo tiempo se establecerá' lo que se 
ha de pagar de multa en aquellos casos, 
en que aunque no haya una ley general 
del juego, pueden convenirse los juga
dores en que se pague, como se puede 
ver en el capítulo 5? ley 13 , y siguien
tes : pues en cuanto a las multas estable
cidas por leyes admitidas y constantes 
del juego, ya dicen éstas á cuánto han 
de ascender. 

Concluido el juego, se cuentan los 
tantos que tiene cada uno; y si recibió 
cada uno , supongamos, m i l , y uno tie^ 
ne mil ciento y setenta v este gand cien
to setenta tantos, que si se convino en 
que su valor fuese de un cuarto, habrá 
ganado veinte reales: si de los otros tres 

7 
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uno tiene novecientos, otro novecientos 
sesenta, y otro novecientos setenta, ha, 
bra perdido el primero y entregará al que 
ganó los veinte reales, doce reales menos 
dos cuartos , qüe componen los cien tan* 
tos: el otro cuarenta cuartos-, y el otro 
treinta. Hoy dia ya se usa muy poco ju
gar con fichas, 

C A P I T U L Ó V . 

Leyes primitivas seguidas generalmente 
en el'juego del'Mediator, 

i? Es ley de este juego que las ear-
tas se han de dar?precisamente en tres ve
ces, dos á tres, y una á cuatro, pudién
dose dar las cuatro la primera, la segun
da ó la tercera vez ú arbitrio del que 
da. Si alguno invirtiese este orden en el 
d a í , dando á dos cartas, á cinco &c. no 
incurre en pena ninguna , pero los deftias 
tienen derecho á exigir de él que las dé 
según ley , y debe conformarse. Convie
ne que se observe puntualfsimamente es
ta ley , porque si no , muchos que cono
cen las cartas, pueden distribuirlas de 
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manera que les toquen á ellos las mejores. 
Sin embargo, como algunas veces el nai
pe da en perseguir constantemente á uno, 
ge suele dispensar con al que esto le su
cede que reparta las cartas de otra mane
ra , á su voluntad , pero con la condición 
de que ha~ de decir antes que alcen } a 
cuántas va á dar, y que si los demás 
quieren, ha de barajar otro á lo menos dos 
veces, quedando el que da en libertad 
para volver á barajar después cuanto quie
ra, ó para dar sin barajar mas. 

2? En este juego, como en todos, se 
debe volver á dar cuando se da alguna 
carta de mas 6 de menos, cuando se 
viere que hay dos cartas duplicadas, ó 
que sobra ó falta alguna carta en la ba
raja &c. : pero se entiende que todo es
to se ha de advertir antes que empiece á 
jugar la primera carta el que tiene la de 
más d de menos, d la duplicada, para que 
se vuelva á dar; porque si se nota des
pués, no se debe volver á dar, y ya es 
otro caso que debe verse en la ley 6? 

3^ L a boca hace juego. Por esta ley 
si el que juega nombra un juégo mayor 
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6 menor del que podia ó pensaba hacer 
v. g. Mediator en lugar de Entrada, l 
Entrada en lugar de Mediator : si pi¿e 
un rey por otro, si señala por triunfo tu, 
palo en lugar de otro , debe jugar el jue-
go que nombró; se le debe dar el rey 
que pidió, y ser triunfo el palo que se. 
ííaló, aunque se conociese después coa 
evidencia qae se habia equivocado. 

Esta ley aunque parece dura, está 
fundada en razones justas y poderosas, 
porque si al que juegi le fuera lícito va
riar á preíesto de equivocación, era fácil 
que por algún gesto ú acción , ó por al
gún descuido en dejarse ver las cartas al
guno de los otros, conociese que iba a 
perder eí juego permaneciendo el triunfo 
que hibia señaladj, ó el rey que había 
pedido & c . , ó no jugando un juego me
nor que ei que había nombrado , y gana» 
se el juego en perjuicio de los dema's. En
terados los jugadores de esta ley tendrán 
cuidado por su propio interés de no equi-, 
vocarse, y así rara vez se equivocarán: 
y cuando suceda, es menos malo que pa
guen su descuido, aunque inculpable} 
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que el dar lugar á que algunos tai v e z 
poco delicados, se aprovechen de esa l i 
bertad en perjuicio de los demás, ó á lo 
menos á disputas y desazones, que cuan
do no produzcan males de mayor conse
cuencia, á lo menos impiden la diversión 
y el recreo que se busca en el juego. No 

' obstante , y aunque sería mejor observar 
esta ley con ted j escrupulohidad, todavía 
cuando el que juega deshace su equivoca
ción inmediatfítnente y sin interrupción, 
diciendo por ejemplo: cen el rey de es
padas á oros , digo á bastos ; juego , d i 
go Mediator; ó de otro modo seimjante, 
se suele disimular con él , presumiéndose 
que esta variación no es efecto de alguna 
observación que hava hecho, porqre se 
supone que no ha tenido tiempo de ha
cerla. 

4^ iVb se deben enseñar las cartas. 
Esta ley tiene por ohjeto el evitar , que 
pretestando un descuido, se enseñen loa 
jugadores unos á otros las cartas, de lo 
cual se puede seguir el ganar d perder el 
juego, y aun el dar ó no dar una Bo
la. Y así todo el que enseñe una ó mas 



( I O 2 ) 
carta», con ,intención ó sin ella, pagâ  
una Polla porcada una, y si le tocaju. 
gar pueden obligarle los demás a que jue, 
gue la que ellos quieran de las que ense
ñó si fueron mas que una, y á que pa. 
gue una Polla por cada una de las otras 
que enseñó: si no le toca jugar pagará 
«na Polla por cada una de las cartas 
que enseno, y además resarcirá el per
juicio á quien se le haya seguido de ha-
berse visto la carta d cartas que ensenó, 
como sucederá especialmente si se ha vis
to una de estuche, d cualquiera otra fir-
me, porque esto da á unos norma para 
jugar en perjuicio de otros. En las mis
mas penas incurre el que dice las cartas 
que tiene aunque no las enseñe, porque 
militan las mismas razones en un caso 
que en otro. Pero esta ley no habla con 
el que juega Solo d Mediator, porque 
enseña d dice las cartas que tiene, solo 
se puede perjudicar á sí mismo. Si al
guno de los tres contrarios enseña ó dice 
las cartas que tiene, y de ello se sigue 
perjuicio al Hombre, puede e'ste exigit 
que se le pague el juego, si lo pierde; 

si 
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y debe pagársele el que enseñó la carta, 

fj^ JSÍo hablar siendo excusado. Esto 
es que, ninguno hable* ni pregunte ni 
respóndalo que se puede averiguar vien
do las bazas , aunque sean de los demás, 
(porque en este juego se permite verlas 
todas). Mucho menos se permite adver
tir á nadie la jugada que ha de hacer, 
que no renuncie , que tenga presente que 
ya salió tal carta, y otras cosas semejan
tes, ya sea contrario ya sea compañero; 
porque si es contrario se puede seguir 
perjuicio i su companero, y si hace á 
éste la advertencia, se seguirá á los con
trarios ; además puede equivocarse en la 
respuesta que de, ó en la advertencia 
que haga, y perjudicar al mismo á quien 
responde 6 hace ia advertencia; pudien-
do suceder también que alguno dijera 
una cosa por otra de maía fe, para que 
el otro fiado en su palabra hiciese una 
mala jugada. Por estas razones se pone 
justamente la pena al que habla de que 
pague una Polla cada vez que lo haga, y 
que pague los perjuicios que se hayan se
guido por haber hablado. 
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Solo se permife preguntar (y Ĵ y 

obligación de responder) qué son triun, 
fos , quiéii vd ganando ^ lo que se suele 
preguntar también diciendo: carta en 
m a m . debiendo entonces acercar cada 
uno hacif» sí la carta que jugó; y quién 
íes el Hombre ó el que juega : mas esto 
último solo en la primera jljgada; y nui> 
casedebe preguntar q'üen es e/compañe* 
ro , aunque esté ya descubierto, pues to
dos dt̂ ben ob-ervar por sí cuando se de» 
clara. En los d «s dltimos casos no sede-
be responder 3 los que preguntan. Y si 
preguntand) alguno qué es triunfo, le 
respondiese otro dioiéndole un palo por 
otro, y en esta inteligencia jugase el que 
preguntó fallando á su parecer, y reco
giese la baza, pagará el que respondió 
la pena impuesta al que levanta baza in
debidamente. 

6? Carta de mas ó de menos. El 
que tenga alguna carta de mas ó de me
nos, ó aunque las tenga cabales, si tie
ne alguna duplicada , y no lo manifiesta 
antes de jugar él la primera vez , pagara' 
una Polla , y no se seguirá jugando, sino 
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que se volverá á dar, y si se notase á la 
última haza, no por eso dejará de pagar 
la Polla, ni será va'lido el juego, porque 
ge ha de volver á dar como si no hubie
ra existido aquella mano : pues para que 
sea válido el juego, es preciso que se ha
ya pagado ya oaando se haya echado de 
ver; pero aun en este caso deberá pagar 
la Polla, de lo cual solo estará esento 
cuando se advirtiere después de alzado 
para la mano siguiente. 

7? Jugar cada uno en su mano. E l 
adelantarse á jugar antes que á uno le to
que , puede ocasionar muchos males, que 
por tan notorios se omiten aquí. Por es
ta razón la ley del juego impone al que 
se adelante á jugar la pena de que pa
gue una Poila, si de adelantarse no se si
gue perjuicio: pero si se sigue, que indem
nice al que se le causa. Si el Hombre 
se adelantó á jugar, y ganó su compa
ñero, 6 se adelanto el compañero, y ga-
nd la baza el Hombre, ademas de pa
gar la Polla el que adelantó la jugada, ni 
á uno n' á otro se les debe pagar si ga
nan el juego , y si pierden deben pagan 
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Si el que adelantó la jugada füe uno de 
los conírarios, y de ello rehultó que ga. 
«ase el Hombre el juego, debe pagársele 
él , quedando esento de pagar el otro, ¡i 
los otros contrarios; pero si de haber 
adelantado la jugada , resultó que el 
Hombre perdiese el juego, se le debe pa. 
gar como si lo hubiera ganado, por el 
que adelantó la jugada solamente: y aun 
si por haberse adelantado á jugar perdió 
el Hombre de dar Bola, debe pagársela 
también el que adelantó la jugada. Uiti" 
maraeaíe si por haberse adelantado, no 
hizo el Hombre primeras que pudiera 
hacer si el contrario no hubiese adelanta
do la jugada-, debe satisface'rselas del 
mismo modo: todo esto se entiende sin 
perjuicio de poner la Polla en el medio, 

8? Hacer indebidamente alguna ba
za. Hace indebidamente la baza el que 
no ganai;do la recoge como si ganara, ya 
sea jugando una carta menor que otra 
que está ya jugada, ó ya fallando con 
un palo que no es triunfo , como si I" 
fuera. Si advierte ¡su equivocación, y vuel
ve la baza al que iva ganando, no incurre 
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t n ninguna pena por los perjuicios qne 
se sigan de no haber ganado la, baza, 
pues es libre en g;ínar ó no ganar, pero 
queda obligado á pagar una Polla por 
haber alzado la baza, y nunca puede re
coger la carta que jugó, ni aun en el 
caso de no quedar obligado a' pagar la 
Polla, por quedarlo alguno que habién
dole preguntado qué era triunfo, le hu
biese respondido un palo por otro, y en 
esta inteligencia hubiese jugado de aquel 
palo creyendo que fallaba, y por eso hu
biese recogido la bazâ . Mas si ha jugado 
ya otra carta, queda por suya la baza 
que recogió indebidamente ; pero enton
ces además de pagar la Polla por habér-
la levantado, queda sujeto á pagar tam
bién lo que se atraviese, porque en ha
ber levantado aquella baza que no era 
suya, necesariamente causo perjuicio á 
otro; y si con ello impidió dar una Bo
la, la pagará también. 

9? Tomar el juego de otro en lugar 
de las bazas. Ya se ha dicho que en es
te juego se permite á cada uno ver las 
bazas así suyas como de los demás. Y 
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para evitar que alguno se aproveche, ( 
título de equivocación, del descuido de 
otro , que h'̂ ya dejado las cartas a su la, 
do junto á las bazas, y alegue si tiene 
mal juego esta misma equivocación deha* 
berse visto los juegos para anular la mâ  
no: y que alguno las deje de intento pa-
ra que otro las tome en lugar de una ba-
za, y pague como si perdiese el juego, 
se establece por esta ley : i? Que si al« 
guno deja sus cartas cerca de sus ba
zas, y se las toma otro en vez de una 
baza, aunque sea por una verdadera equi-
vocación, y las vé ó las enseña á los 
demás, paguen un pozo entre los dos. 
2? Que si es el Hombre el que vid el 
juego de otro, además de pagar el pozo 
por su parte, no tiene derecho á que se 
!e pague nada aunque gane, y si pierde, 
por supuesto pagará : y si en la Entrada 
el compañero del Hombre vid el juego 
á alguno de los contrarios, ni el Hom
bre ni el compañero cobrarán nada aun
que ganen, pero pagarán si pierden, y 
además el compañero pagará el pozo á 
medias con el contrario á quien vid las 
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cartas. 3? Que ŝ  el Hombre vé lascar* 
tas á su compañero, ó el compañero al 
Hombre, adema's de pagar el pozo pa
garán también el juego, como si lo per
dieran de codillo, aunque lo hayan ga
nado. 4? Que si son los contrarios ios 
que se han visto el juego el uno al otro, 
paguen al Hombre desde luego como si 
hubiera ganado el juego, y en la Entra
da al Hombre y al compañero* 

10Í Tenderse antes de tiempo. Co
mo puede suceder que en la Entrada, 
hecha lá quinta baza , y ,no pudiendo ha
cerse la sexta sino saliendo precisamente 
por una carta, se tienda uno de los com
pañeros, con el pretesto de que tienen 
la sexta baza segura, pero solo con el 
fin de que vea el otro compañero la ju
gada que tienen segura, y hacerla si los 
contrarios no Ies dan por ganado el jue
go : y como en este juego no solo .se pue
de llevar codillo sino también desbola 
cuando no se hace ninguna baza, por 
eso establece esta ley. i? Que en la En
trada si alguno de los compañeros se ten
diese áates de hacer ia sexta baza p se les 
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obligue á que jueguen al descubierto las 
cartas que señalen los contrarios, para 
que éstos se cercioren de que de cual* 
quiera-modo q u e se jugase habrian deha, 
cer los compañeros la sexta b a z a , y s¡ 
efectivamente la hiciesen, no incurren en 
pena alguna, y se les pagará todo lo que 
hayan ganado. Pero esta ley no se entien. 
de con el que juega sin compañero, por-
que es claro que si enseña el juego, á na-
die perjudica sino á sí m i s m o . 2? Que 
aunque uno diga, que da el juego per-
d i d o d e codillo, «i no ha hecho ningû  
na b a z a , pueden ios contrarios obligar
l e á seguir jugando, hasta ver si la ha
ce d no, porque si no la hace , tiene que 
p a g a r la desbola que importa mas que el 
codillo. Si es Entrada, y los contrarios 
se convienen en 'admitir ai Hombre el 
juego perdido de codillo, debe pagarlo 
él solo, porque se supone que e l com
pañero h a b i a de hacer a lo menos ofift 
b a z a , q u e es lo que necesita para no pa
gar cuando el juego se pierde de codillo: 
pero el Hombre puede no conformarse, y 
Seguir jugando hasta ver si e l compaííe-
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ro hace efectivamente la baza : pero sise 
sigue jugando por esta razón \ aunque el 
juego se saque d se haga puesta, debe 
pagarse de codillo por el Hombre solo si 
el compañero hizo una bazar y- éntre los 
dos si éste no hizo ninguna. ; : 

ici/k] Ya he dicho que renunciaii es 
no asístk al palo que se va jugando jte--
niendo con qué. Pues el que renuncie es
tá obligado á pagar Jo que se atraviese, si 
de su renuncio ha resultado el ganarse ó 
perderse el juego, si no, debe ípagar una 
Polla. E l que renuncie mas de una vezj 
solo pagará un renuncio, sincn se advier
te hasta la última jugada, pero sí seico
noce al primero -pagará ¡todos los que hat 
ga.-Hasta que se alcé la báza, o hasta 
qud se) juegue la cabta para la siguiente 
que algunos tienení costumbre de jugar 
antés de recoger la baza anterior, puede 
el que renuncia recoger lar carta y jugai* 
la que correspiDHde,, y si lo hace á tiem
po, no está obligado á pagar • el renun? 
ció | pero Sí lo estará á pagar la pena 
que impone lá ley 4^ á los que énsefiari 
alguna carta, siempre que de haberse vis-
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to la que no debió jugar se siga alg^ 
perjuicio. Pero así para esto como para 
pagar solamente el reijuncio , es «ece. 
sario que sea uno de ios jugadores el ^ 
lo advierta, y no sirve que lo diga al. 
guno de los que estén mirando. 

12^ La Bola sé debe pedir precisa, 
mente antes de jugar la se'ptirna carta, 
si no se ha pedido antes de empezar aju, 
gar en Solo de Bola , d Mediator de Bo-
la ; pero no se dice con esto que no se 
puede pedir en cualquiera de Jas bazas 
antes de la séptima , sino que jugada la 
séptima carta sin haberla pedido, ya no 
se puede pedir. Y para evitar disputas so« 
bre si basta <5 no basta jugar la carta sia 
pedir de palabra la Bola, y .que alguno 
siguiese jugando al descuido con cuidado 
para ver si salia alguna carta, saliendok 
cual asegurase la Bola, y si salia, decii 
que en el mero hecho de salir jugando, 
ya se suponia que iba á Bola ; para evi* 
tar pues todos estos' inconvenientes, se 
establece por esta ley, que el que juegM 
la séptima carta después de haber hecho 
las seis bazas , aunque no diga que va a 
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Bola 5 y aunque los demás no se lo ad
viertan, se entienda que va' á Bola, y no 
pueda desdecirse, y si se desdice que no 
le valga, sino que de todos modos se ha 
de considerar que vá á Bola , y debe pa
garla si no la hace, aunque realmente ba
ya jugado la séptima carta por una equi
vocación , inadvertencia, ó descuido in
voluntario. 

En la Entrada debe pedir la Bola el 
que haga la sexta baza, sea el Hombre 6 
sea el compañero; y pedida por cualquie
ra de ellos no puede el otro dejar de con
sentir, de modo que aunque se oponga de
be considerarse que van á Bola , lo mis
mo que si no se opusiera. Pero para em
prender la Bola, no pueden consultar en
tre sí ni aconsejarse uno á otro directa 
ni indirectamente, ni aun hablar una pa
labra que de algún modo pueda servir de 
regla al uno u al otro, y si lo hicieren, 
no solo por esto mismo ya no pueden em
prender la Bola, sino que el que habl<5 
debe pagar un pozo á favor de los con
trarios. 

Si no ha salido el rey ó el caballo 
8 . " 
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pedido , no se puede emprender la Bô  
l a , y aunque el Hombre d su compañero 
siga jugando después de hecha la sexta 
baza, no se les puede obligar a ir a Bo
la, ni ellos tienen derecho para empren
derla aunque la tengan segura. 

Guando se ha pedido la Bola al prin. 
cipio , jugando Mediator 6 Solo de Bola, 
para ganar el juego es necesario hacer 
también la Bola, porque si no se hace, 
aunque se hagan las seis bazas, es lo mis
mo que si no se hicieran,y se piérdela 
Bola y el juego como si fuera puesta: pe
ro si le cortan la Bola antes de las seis 
bazas se perderá el juego con arreglo á 
las bazas que haya hecho; es decir que si 
no ha hecho cinco se perderá de codille, 
aunque después de la baza que han he
cho los contrarios, higa el Hombre algu
nas bazas hasta completar ó pasar de las 
seis No pidiéndose la Bola al principio, 
esto es 9 no jugando Mediator o Solo con 
Bola , sino pidiendo ésta después, aun
que se pierda la Bola, no por eso se pier
de el juego ni las condiciones, y así hay 
<jue pagar uno y otro al que jugó, pe^ 



él tiene que pagar la Bola. 
13? Para contener a los que acos

tumbran aventurarse á entrar con muy 
poco juego, fiados en la suerte, y en que 
el compañero tendrá acaso juego suficien
te para suplir el que á él le falta , com
prometiendo así al que busca por compa
ñero á que pierda y pague lo que no te
nia necesidad de pagar si el otro no ju
gase fuera de regla, se ha establecido que 
haciendo el llamado dos bazas, cuando 
el juego es puesta, y una cuando es co
dillo, quede exento de pagar, y deba ha
cerlo solamente el Hombre, como se ha 
dicho en el capítulo 4? que trata de los 
pagos. Pero como la experiencia ha ense
ñado que esta ley no basta á contener á 
muchos por el flujo que tienen en jugar, 
y aun muchas veces sin ver las cartas, de 
que se suelen seguir bastantes perjuicios 
á los demás jugadores, por esta razón 
han adoptado algunos las leyes siguien
tes , que como no son del primitivo Me-
diator, sino introducidas después, no obli
gan, si primero no se convienen» en ello 
los jugadores. 
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i? Que el llamado que no tenga se* 

guridad, ó á lo menos probabilidad fun, 
dada de hacer dos bazas, pueda dar el 
rey al que juega, el cual en este caso ten
drá que jugar e'l solo, lo mismo que si 
fuera Mediator, dando antes una carta 
por el rey. 

2» Pero como el Hombre puede en
trar en regla, y el llamado volverle el rey 
solo con el fin de hacerle perder el juego, 
queda éste sujeto á pagar medio pozo a 
favor de la mesa, siempre que tenga jue» 
go para hacerlas dos bazas, 6 seguras, d 
bastante probables; y ademas, si el Hom* 
bre pierde el juego, y el llamado hizo tres 
bazas ó mas, debe pagar por el Hombre. 

3? Si el llamado no vuelve el rey, 
y perdiéndose el juego puesta hubiese 
hecho dos bazas, ó una perdiéndose co
di l lo , no solo no pagará el juego, sino 
que tampoco pngará las condiciones: pe
ro si no hiciere las bazas que le corres
ponden , lo pagará todo á medias con el 
Hombre. Véase el capítulo 4.0 sobre los 
pagos. 
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DOSILLO 6 M E D I A T O R E N T R E DOS» 

Se quita el palo de oros ó copas y 
quedan treinta cartas : se dan ocho á ca
da uno de los dos que juegan , y las ca
torce restantes forman el Monte ó Bace
ta , á donde se va á robar cuando se des
carta, del misino modo que se dijo ene! 
Tresillo, cuyas reglas y las del Mediator 
sirven también para éste, y solo tiene la 
ley particular de que si el que juega nom
bra por triunfo el palo que se ha quita
do , pague «na Polla. Algunos dejan e! 
rey del palo que se ha quitado, separan
do el seis de otro palo largo que han de
jado , y entonces el rey que se deja del 
palo que se ha quitado es el palo de Fa
vor, en los mismos términos que lo es el 
rey de oros en el Tresillo o Mediator en
tre tres, página 11 g y i 2 o, donde se pue-
de ver. Para ganar, es necesario hacer 
cinco bazas: con cuatro es puesta, y 
con' cinco codillo. 
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M E D I A T O R E N T R E T R E S , 

que también se llama tresillo. 

También este juego es esencialmente 
el del Mediator, y solo le constituyen 
otro algunas diferencias que se expresa
rán áquí, rigiendo en todo las leyes y re
glas del Mediator, que no se opongan á 
las particulares de este juego, las cuales 
vamos á explicar ahora. 

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

E l rey de oros forma él solo un pa
lo , de modo que se puede jugar á oros 
ó nombrar triunfo á este palo lo mismo 
que á los demás, y se jugará en este ca
so como se dirá después. Los otros tres 
palos solo tienen nueve cartas, cuando 
no son triunfos , porque al de copas le 
falta el seis que se ha quitado, y al de 

espadas y bastos sus respectivos ases, que 
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se agregan como en el Mediator á los 
triunfos. Pero cuando los otros palos son 
triunfos tienen once cartas, porque al de 
copas se le agregan el as de espadas y el 
as de bastos; al de espadas se le deja su 
as, y se le añade el de bastos; y al de bas
tos se le deja el suyo, y se le agrega el de 
espadas. 

En este juego no hay Entrada; y 
precisamente se ha de jugar Mediator ó 
Solo , con Bola 6 sin ella. En el Media
tor se puede pedir el rey de oros, lo mis
mo que cualquiera otro. Si no hay Me
diator ó Solo, de mndo que todos pasen, 
da para otra mano el que sigue al que dio 
el último : y si se juega á poner el mano 
pondrá el que lo sea, ¡o mismo que si se 
hubiera jugado la mano anterior^ y esto 
siempre que no se juegue. 

El palo de oros es siempre de Favor: 
y si se sortea otro para que también lo 
sea, entonces el de oros queda Refavor ó 
Fulminante, que es decir preferente á to
dos y aun al miímo Favor, .y en el pa
go el Favor se cobra doble que los otros 
dos palos, y el Eefavor; esto es, el de 
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oros , dobíe que el Favor. 
En cuanto á las jugadas, hay qye 

tener presente para echar la cuenta con 
respecto á los triunfos, que e'stos solo 
están repartidos entre tres, y de con
siguiente que no es tan fácil destriunfar 
como en el Mediator. 

Cuando la baza no vá á parar al Hom
bre, es bueno salir por el rey de oros no 
siendo triunfo, porqué como es el solo 
de su palo, si el Hombre lo falla, se!o 
contrafallan, y siempre pierde un triun
fo ; y si no falla , es una baza para los 
contrarios, y de todos modos se evita que 
el Hombre haga primeras, d dé una Bo« 
la ; aunque si el Hombre tiene bastante 
juego debe fallar con un triur.fo firme. 

E l rey de oros, cuando este palo es 
triunfo , hace de malilla, y así es des
pués de la espada , y antes que el basto. 
De consiguiente el que juegue á oros, si 
tiene la espada y el rey, ó la espada y 
el basto está seguro de que triunfando de 
espada por fuerza ha de salir el otro 
triunfo que le falta, por lo cual si es ma
no, ó si no ío es , cuando le toque jugaf} 
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debe triunfar de todos modos , pues una 
vez que haya salido el único triunfo que 
tenían los contrarios, ya puede hacer sia 
miedo sus cartas firmes. Si ie falta la es
pada, pero tiene el basto y el rey de oros, 
será mej'>r que no triunfe, porque como 
ninguna de ellas obliga á la espada, el 
contrario que la tenga la reservará, y si 
entra, le sacará con ella el triunfo qué 
le ha quedado, y luego dará sus firmes 
sin que el Hombre se lo pueda impedir, 
aunque esté fallo. Si tiene la espada sola, 
tampoco debe triunfar, en razón de que 
si los otros dos triunfos no están repartí-
dos , sacará uno no mas , y queda el jue
go lo mismo que en el caso anterior. So
lo se deberá triunfar cuando de sacar los 
otros dos ttiunfos dependa absolutamen
te el ganarse el juego, en cuyo caso no 
hay otro remedio mas que aventurar la 
jugada, ó perder el juego infaliblemente. 

También se puede jugar así Solo, co
mo Mediator, al palo de oros sin tener 
ningún triunfo teniendo cartas firmes; por
que como los triunfos no son mas que tres, 
se cuenta con que, aunque ios hagan los 
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contrarios, se pueden hacer las bazas tie, 
cesarias en otros palos: pero es preciso (i 
ser mano y tener dos entradas a lo nie. 
nos, d no siéndolo tener las de los tres 
palos, ó eartas firmes en todos ellos; 
porque si no. se expone á q u e jugada la 
primera carta de un palo, esto es, el rey, 
aunque lo tenga el Hombre, sigan los 
contrarios jugando de aquel mismo palo, 
y como el Hombre no tiene con q u e fa. 
l lar , le hagan perder el juego, antes que 
pueda entrar para dar las firmes que ten
ga de otros palos. 

OTROS DOS T R E S I L L O S <5 MEDIATORES 

E N T R E T R E S . 

En el primero se quita á la baraja 
todo el palo de oros ó copas, y se juega 
solamente con los otros tres, de los cua
les se nombra uno para Favor si se quie
re. Tampoco hay mas juegos que Media* 
tor y Solo; y siguen en todo las mismas; 
reglas que en el antecedente y en el Me-; 
diator. 

En el segundo se quitan á la baraja 
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los seises de oros y copas, y lostreses de 
de espadas y bastos. Las treinta y seis 
cartas que quedan se reparten entre los 
tres jugadores, doce ó cada uno, que se 
darán en tres veces á cuatro, ó cuatro ve
ces á tres, y no de otra manera, á no ger 
en el caso que á alguno le dé constante
mente muy mal el juego, pudiéndose en
tonces practicar Jo que para este caso se 
dice en el Mediator. 

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

C U A D R I L L O 6 C U A T R I L L O . 

Es lo mismo que el Mediator, sola 
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se diferencia en que no se juega Medía, 
tor , sino precisamente Solo ú Entrada' 
en que no tiene palo de Favor, y en 
el compañero del Hombre, cualquiera 
que sea el número de bailas que haya he» 
cho, ayuda á éste siempre á pagar cuan, 
do pierde. 

Hay otro Cuatrillo que se llama so. 
litarlo, y consiste en que al que entrase 
le dá el rey, y su jugada viene á ser un 
Media tor, con sola la diferencia de que 
se paga como Entrada, y no dá tanto 
cuando dá la carta por el rey; y si no hay 
guien juegue, no se chilla, sino que pasa 
la mano, y se pone por el que lo es, si 
se juega á poner de este modo. 

C U A T R I L L O ESPAÑOL L L A M A D O Á REY 

FORZADO. 

En este Cuatrillo, que es sumamente 
divertido, y que escepto en lo que aquí 
S3 dirá, es lo mismo que el común, n" 
se señala rey en el juego de Entrada, sino 
que se empieza á jugar sin mas que nom
brar el Hombre el triunfo, y el primero 
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que juega un rey es el compañero: por lo 
cual no se debe entrar tenieiido algun rey, 
en especial si no está muy acompañado, 
porque si se juega por aquel palo tendrá 
que coger con el rey, hacerse su compa
ñero, y tener qué jugar solo. Si tiene el 
rey muy cargado no hay tanto peligro, 
porque aunque salgan de aquel palo po
drán quedar fallos á él los contrarios, 
antes que lo juegue el. Hombre, puesto 
que ninguno puede jugarlo hasta haber 
jugado todas las cartas que tenga de aquel 
palo, y el que lo juegue antes, tiene que 
pagar lo que se atraviese: y así siempre 
es muy ventajoso entrar teniendo caballos 
que son los que se hacen primero á no ser 
que esté solo algún rey, y sin miedo de 
perderlos, porque ninguno puede salir 
jugando de rey, como no sea que á las l i l -
íimas bazas no tenga ya otras cartas sino 
los reyes , pues teniendo otra , sea la que 
quiera, debe jugarla , y de ninguna ma
nera un rey. Si en las últimas bazas sa
liere uno ó mas reyes en una baza, el 
que jugó el primero según el orden de 
las jugadas, es el compañero. Después de 
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haberse jugado ya un rey , se pueden Ju. 
gar los demás cuando se quiera. 

Antes de salir el primer rey, todos 
deben procurar hacer las bazas que piie( 
dan: el que tiene rey, por si acaso le m 
ca ser companero, y el que no le tiene, 
para quitar las bazas al que pueda set 
compañero. E l Hombre, pues, si puede 
hacerlo sin perjudicar á su juego, dejará 
hacer á todos una baza, porque alguno 
ha de ser su compañero, y luego que la 
hayan hecho, ó antes si alguno ha hecho 
dos , debe impedir, si puede, que hagan 
mas, en razón deque ignorando quienes 
su compañero , puede dejar ir haciendo 
bazas á los contrarios. 

E l que no quiere ser compañero, 
porque no tiene juego para ello, nunca 
se descarta del palo del rey que tiene, 
cuando tiene que hacerlo forzosamente 
por estar fallo al palo que se vá jugan
do, sino que las vá reservando, porque 
cuantas mas tenga , tanto mas tardará 
en salir su rey, y cuando tenga que 
jugar, siempre saldrá de aquel palo de 
que se ha jugado mas veces para quc 
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sal̂ a mas pronto aquel rey. Pero el que 
quiere ser compañero lo ha de hacer 
al contrario descartándose siempre, cuan
do tenga que hacerlo, del palo de su 
rey, y saliendo del mismo palo cuando 
le toque jugar, ya porque así está el rey 
mas próximo á salir, cuando se vuelva á 
jugar de aquel palo, ya porque de este 
modo sabe que no ha de salir otro rey, 
porque solo podrá ser ésto, cuando no 
faltando mas que tres cartas, estén los 
otros tres reyes en una mano. 

Todo esto lo debe observar el Hom
bre con cuidado, para conocer quién 
quiere ser su compañero, y darle del pa
lo por donde le llama. Otra señal tam
bién segura es si alguno juega sin necesi
dad alguna de estuche á los arrastres del 
Hombre, y después no teniendo ya triun» 
fos, se descarta siempre de un mismo pa
lo, por el cual debe darle el Hombre, 
porque es visto que largó la de estuche 
por no cortar los arrastres al Hombre, 
con el fin de que siguiendo éste en triun
far, pudiese él descartarse de lascarlas 
del palo de su rey, para que salieuduie 
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el Hombre á é l , lo hiciese á tiempo 
para poder jugarle, y declararse por cornJ 
pañero. 

Q U I N T I L L O . 

Rigen en este juego las mismas le. 
yes y reglas que en el Mediator, y en el 
Cuatrillo, solo que como se juega entre 
cinco, se dan ocho cartas á cada uno, 
en dos veces; el compañero ayuda sienj.j 
pre al Hombre á pagar aunque sea Chi-
liada; si se quiere se juega también á rey 
forzado, y á volver el rey; y el que vi 
á Bola, si la ganaj hay que pagársela,y 
si la pierde, no paga nada. En los pagoi 
también hay alguna diferencia; pero co 
mo los he visto hacer con mucha varic 
dad, es excusado ponerlos aquí , y 
darán al arbitrio de los jugadores, con' 
viniéndose antes de empezar á jugar. Pa 
ra ganar es necesario hacer cinco bazas 
con cuatro es puesta; y con tres d menos 
codillo. 

S£XTII<I<0. 

También éste sigue las reglas del 
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diator y Cuatrillo. Se juega entre seis: 
se quitan los seises de oros y copas, y 
los treses de espadas y bastos, y de las 
treinta y seis cartas que quedan , se da'n 
seis á cada uno. Se chilla, se puede ju 
gar á rey forzado, y para ganar se nece
sitan cuatro bazas; con tres es puesta, y 
con dos codillo. El pago es también con
vencional, y no hay nada que advertir, 
sino que no se puede contar con los re
yes, porque se fallan con mucha facilidad, 
aun á la primera jugada; y así el Hom
bre solo puede ir fiado en ellos cuando 
sea mano, que destriunfando los puede 
asegurar-, 

E L Z A N G A N O . 

Ya se ha dicho en el Tresillo que á 
los tres jugadores se puede añadir otro 
que juegue también en los términos que 
allí se dice. Pues en el cuatrillo, quinti-
11o y sestiilo sucede lo mismo, y este ju
gador mas se llama Zangaño, y lo es 
siempre el que da, porque después de 
haber dado no juega , como que no se dá 
cartas á sí mismo, sino solamente á los 

9 
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demás. E l Zangaño tiene la prerogativa 
de que cuando gana el Hombre, le pa. 
gan los contrarios del Hombre, además 
de pagar á éste lo que le corresponde \ la 
cantidad que importa lo que uno de ellos 
paga al Hombre, así de calidades como f 
de juego: y si pierde el Hombre tiene 
que pagar el Zángano las condiciones y ¡ 
el juego lo mismo que á los demás, pero I 
no participa de lo que hay en el medió, 
n i de la Bola si la hubiere: de este modo 
el Zangaño, mientras lo es, que el Hom- [ 
bre pierda que gane, siempre gana y nuo- | 
ca pierde : y como esto es tener utilidad 
sin trabajo ni riesgo, por eso se le ha 
dado el nombre de Zangaño, con alu
sión á los de las colmenas. 

na 'i 


