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INTRODUCCION. 

íl mismo mot ivo , que tuve pa
ra recoger las reglas del Mediator 
me obligo á juntar las de los juegos 
del Revesino, Ma l i l l a y Cientos que 
ofrezco gustoso~á los aficionados , sin 
.embargo de habérseme motejado em
please el t iempo en esta colección, 
üun por los mismos que habiendo 
visto lo hacia & ratos perdidos y por 
tomplacer á una Señora (que pide 
con tanta gracia , • que cada insinua
ción es un p recep to ) , me instaron 
á que diese á la prensa el Juego del 
Mediator; pero habiendo recibido e l 
Pdblico este corto trabajo con acepta
ción ; he querido agradecérse lo , ofre
ciéndole estos otros, que no son me
nos divertidos que aquel , y asimis-

A 2 mo 
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m o daré un genero de satisfacción a 
los que han creído que los juegos 
estaban bastantemente introducidos 
sin necesitar de quien los enseñase. 

Primeramente , m i fin no es hacer 
viciosos dando las reglas y leyes de 
los juegos permitidos , antes bien ha 
sido m i intención tan al contrario 
que me ha llevado la de que apren
diendo estos juegos lícitos no tuvie
sen que apelar á los prohibidos, mu
cho mas fáciles de hallar quien gus
tosos los enseñen , y aun quien los 
incite á el los , y asimismo para que 
en algunos casos en que los jugado
res están opuestos en sus pareceres 
haya un tercero imparcial que de
cida , sin que resulte desavenirse , ni 
acabarse la d i v e r s i ó n , lo que se ha
l lará acudiendo á estas leyes y re
glas. 

Los mas de los hombres grandes 
gsí 
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así en ciencia como en santidad han 
aprobado los juegos lícitos , miran-
dolos como necesarios para al ivio de 
la aplicación al trabajo : Ovid io (a) 
dice que lo que carece de descanso 
no puede durar n i permanecer. E l sa
bio Ca tón (b) , que es . razón se mez
clen algunos regocijos para poder pa
sar los cuidados y trabajos que nos 
rodean; y l o mismo apoya Alis tóte* 
les (c) diciendo que siendo necesario 
dar treguas á los negocios y tareas 
para volver con mas fervor á ellas 
siendo todo juego honesto lícito to
mado con templanza , no solo l o 
aconseja, pero lo realza con el bello 
nombre de v i r tud de la ^Eutropelias 
-c-r: t , - , ' ' 1 ' • Ó 

(a) Epist. 4. (b) P. 3. matru 
(c) 2. ct 4. Ethi. 
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o bien sea urbanidad; y añade que es 
provechoso aun para conservación de 
la salud ; Séneca (a) corrobora lo ex
presado ; y dice mas, "que así como 
s>es vicioso excederse los hombres en 
j?el juego y hacer oficio de é l , es 
w también mal parecido ser agrestes 
« y duros huyendo de toda diversión 
5>lícita en el trato humano , aconse
ja jando se gobierne uno tan sabia-
?? mente que nadie lo desprecie como 
winút i l y sin p r o v e c h o » : y así se 
« d e b e entrar con gusto en hacer un 
partido. T u l i o (b) dice « q u e se dc-
?>ben buscar los juegos lícitos para re-
5>cLiperar los espíritus perdidos por 
wel cansancio de la aplicación á los 

« n e -

(a) Lib. de Quat.virt. cap. de Commun. 
{h] Lib. i . de Offic. 
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r negocios , tanto del espíri tu como 
j ,del cuerpo, usándolos á manera que 
^se usa del sueño y del descanso pa-
,,ra trabajar mejor de spués .» San A -
gustin (a) s int ió lo mismo quando 
d i x o : al sabio le conviene desocupe 
su án imo de las cosas en que entien
de y trae entre manos. Asimismo se 
lee en las Colaciones de los Pa
dres (b) del glorioso Após to l y Evan
gelista San Juan , de que hab iéndo
lo visto alguno jugar con sus dis
cípulos pareció escandalizarse , y e l 
Santo, que reparó en e l l o ; le man
dó que flechase por mucho t iempo 
un arco con la saeta , y le pregun
tó si podr ía durar en aquello m u 

cho 

(a) Lib. 2. Mus. cap. 12. 
(b) Tom. 22. cjuxst. 168. art. 2. 
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d i o t iempo; el otro le respondió qne 
no , porque se quebraría el arco; pues 
l o mismo se quebrantar ía el ánimo 
del hombre , le respondió el Santo, 
sí no usase de algún recreo ; y así 
es op in ión c o m ú n de los Doctores 
que en qualquiera estado y condición 
que sea es lícito recrearse con los 
juegos honestos y permitidos, por
que todos estamos sujetos al cansan
cio y trabajos , y aun en quanto es
tos sean mayores, será mas lícita la 
rec reac ión , pues según Séneca (a) 
los buenos y delicados ingenios se 
entorpecen y hacen pesados con el 
continuo y demasiado trabajo, y es 
preciso despavilar ( digámoslo así ) la 
luz del entendimiento esparciendo el 

(a) Libr. i . cap. 15, de tranc .̂ vitar. 
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ín imo con a lgún regocijo d juego; 
así como Jas tierras fértiles y abun
dantes se vuelven estériles y flacas si 
se labran continuamente sin darlas 
descanso alguno ; por lo que no ha
l lo tanto mal como el que me han 
achacado con facilitar á muchos e l 
que puedan aprender estos juegos con 
los que desahoguen algún tanto sus 
tareas , pues lo que los Santos Pa
dres han escrito en contra de los jue
gos se debe entender, según el co
mún de los Doctores , en quanto á 
los juegos viciosos y prohibidos por 
los estatutos de la Re l ig ión y de la 
sociedad. 

Así como el juego honesto es l í 
cito , pe rmi t ido , y aun puede ser 
virtud ^ así por e l contrarío es gran 
lástima ver que se abuse de lo que 
solo fué inventado para recreo y a l i 
vio en los trabajos, haciendo un em

pleo y 
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p leo , m oficio , d mas bien un v i , 
c ío de el lo , sin considerar que fa^ 
tan á Dios , al p r ó x i m o , y á sí niis, 
rnos; á Dios por lo expuestos que se 
hallan todos los tahúres á ofenderle 
directamente con impaciencias , jura
mentos, maldiciones, blasfemias, qui
meras , palabras asquerosas é inde
centes & c . y perdiendo el tiempo, 
que es la cosa mas preciosa que te
nemos , que no se puede recuperar, 
y del que , según San Bernardo , se 
nos ha de pedir estrecha cuenta de 
en qué lo hemos empleado. 

Faltan al p r ó x i m o pervirtiendo la 
juventud , inci tándolos á jugar , ce
bándolos á los principios , dexándo-
les ganar alguna cosa para robarles 
después el corazón , traen asimismo 
m i l pesares á las casas, retrayendo al 
casado de su muger é hijos , al em
pleado de sus obligaciones , siendo 

cau-
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causa de disgustos entre las familias, 
y de tales trastornos en la sociedad, 
que se ven pereciendo muchas fami
lias por su causa* 

Falta y se perjudica á sí mismo 
perdiendo su reputación , aniquilan
do su hacienda , haciéndose de mala 
fe y tramposo, no solo en el juego 
(ganando con ventaja) sino petar
deando á unos y á otros para man
tener el vicio : y quántos exempla-
res no ha habido de arrojarse á r o 
bar , y esto es lo que significa tahur, 
que es anagrama del que hurta ; y 
aún se siguen mas daños ; pues e l 
viciado en el juego se halla con t o 
das las demás virtudes viciadas , ó 
no le queda mas de una sombra de 
ellas, dándose á los excesos de la 
gula y de la concupiscencia , com
pañeras inseparables del jugador; pues 
como se suele decir , quien mala-

men-
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mente lo gana , malamente lo gasta; 
pero aun hay mas , pues no solo han 
perdido muchos hombres por el jue
go la reputación y e l dinero , pero 
su acomodo y su l iber tad, viéndose 
perseguidos, desterrados , y aun de
testados de todo hombre de bien. 

Pues si el tahúr se mirase bien en 
este espejo, y viese á lo que le ar
rastra su desenfreno , ¿ c ó m o no ha
bía de volver en sí por poco que qui
siese hacer un rato de reflexión? yo 
estoy asegurado que si l o hiciese le 
harian fuerza las razones que expon
go ; pero qué poco caso hacen de las 
amonestaciones de los que quieren su 
b i e n , ridiculizando hasta la menor 
palabra. Por esto solo dir i jo este pár
rafo á favor de aquellos jóvenes que 
queriendo aprender estos juegos líci
tos caiga este l ibro en sus manos y 
puedan precaverse de los asaltos de 

los 
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los viciosos, no dexándose arrastrar del 
cebo de la ganancia que tiene á tan
tos pereciendo , y a otros sin desti
n o ; porque ¿quién ha de dar em
pleos , comisiones , n i aun a sus h i 
jas , ó parientas en casamiento á un 
jugador ? y si se han dado , ¿ quántas 
veces no se han arrepentido? ¿quán 
tas quiebras ? ¿ quántos empleos qu i 
tados ? ¿quántos matrimonios separa_ 
dos , y quántas mugeres desgraciadas ? 
Y no se me cite uno ó dos exem-
plos de hombres que han hecho su 
fortuna con el juego: eso es tan raro 
como el F é n i x , y no lo es el verse 
infinitos llenos de miseria. Pero me 
dilato demasiado ; s írvame de discul
pa el deseo que tengo de contribuir 
al bien de la sociedad. Kale, 

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

DEL JUEGO 

B E L R E V E S INO. 

A . este Juego es vulgar opinión 
decir solo lo deben jugar los flemá
ticos , á causa de lo picante que es: 
á m í me parece que todos los juegos 
son iguales para e l que tenga unas 
medianas luces, y una educación fi
na ; y para el que no , en todos los 
juegos dará á conocer no haberla te
nido d haberse aprovechado poeo de 
la que le hayan dado : y sino , ¿qué 
•más tiene que le echen un as ó el 
caballo de copas al Revesino, ó que 

le 
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le corten éste a t i e m p o , que el pu 
jarle el juego , fallarle un R e y , ó 
cortarle una bola al Mcdiator , y en 
la Mal i l la que le fallen é s t a , un as 
ó le corten un capote? Y o a lo me
nos no hallo diferencia , pues en to
dos los juegos hay sus azares que cau
san las pérdidas , y estas son precisas 
para que haya ganancias : esto supues
to el que no se halle adornado de 
aquella rtioderacion que en todas par
tes es necesaria y principalmente al 
juego, no solo juegue al Revesino, 
pero á n ingún otro : y así se dice ge-
neralraente que para conocer los su-
getos y su crianza es como piedra 
de toque la mesa y el juego. E l del 
Revesino es de los mas divertidos que 
se han inventado , y observando sus 
reglas y las de la urbanidad lograrán 
pasar un rato gustoso , sí bien con
templo que lo que l levo dicho no 

bas-
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bastará á desimpresionar á los que es. 
tan en la op in ión de ser este juego 
picante, n i á calmar el sentimiento ' 
que causa en algunos la pérdida, 
queriendo encubrirlo con decir mal 
de l juego , siendo cierto que así éste 
como los demás los hacen malos ó 
buenos las personas que los practican, 
como' l levo dicho , y repito que el 
que no tuviere paciencia para sufrir 
l o adverso de la suerte hará muy mal 
de exponerse en ocasión de experi
mentarlo. 

Este Juego del Revesino fué Inven
tado por Jacome Rebens , Caballero 
Maltes, de cuyo apellido quieren al
gunos tomase el nombre ; aunque 
otros son de parecer lo tomase del 
modo de jugarlo al revés de los de-
mas juegos que conservan una cons
tancia igual en sus reglas, Ha habido 
diferentes impresiones, pero todas se 

han 



han hecho muy raras , y de las qua-
les tengo dos á la vista. La una sin 
nombre de autor , n i año de impre
sión , solo haberlo sido en Vallado-
l id en la Imprenta de la Chancille-
ría ; pero con todo parece ser la mas 
antigua de todas , por el papel , e l 
carácter , y aun por el estilo ; las 
reglas y leyes que trae el autor dice 
ser según su or igen; pero ha o l v i 
dado poner algunas. L a otra edición 
del Revesino es del año de 173 a en 
una de las Imprentas de Barcelona, 
y es también anón ima ; pero i n to l e 
rable , sin m é t o d o - , p i orden, de un 
estilo chabacano , queriendo parecer 
gracioso , y descalabrando con sus 
necedades, confundiendo las espacies, 
queriendo moralizar .sobre cada juga
da , y llamando tahúres siempre que 
se le ofrece nombrar á qualquiera de 
los jugadores del Revesino. Otras 

B edi-
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ediciones me han ¡asegurado que ha 
líabido impresas en esta Cor te , pero 
no he podido haber á las manos nin
guna : no hallándose en las librerías, 
n i bibliotecas publicas. Desde ^uego 
es de creer que siendo mas moder
nas estuviesen mas correctas ; pero 
he procurado suplir á esta falta po
niendo el mayor cuidado en no omi
t i r ninguna de lás leyes principales 
que actualmente están en uso , y con 
la mayor claridad que me ha sido 
posible. 

E ; 

Rep Jas delr- Revesino, 
o A 

iste juego se usa entre quatro, 
y con una1 baraja completa de qua-
renta y ocho naypes , siendo venta
joso el darlos o repartirlos; es me
nester que los que entren en el par

tí-
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tido sean lo mas iguales que sé p ú e -
aa , pues es un juego en que menos 
que en otro alguno se puede disimu
lar la desigualdad. 

Antes de pasar á las reglas de este i 
juego , me ha parecido dar la exp l i 
cación de algunos té rminos usados 
en é l . 

Explicación de algunos términos que se 
usan en el Revesino. 

Falo. La-baraja consta de quatro 
palos que se nombran por este or
den , oros , copas , espadas y bastos, 
y cada palo tiene doce naypes , que . 
ganan á esté juego por el orden con 
que se advert i rá en su lugar. 

Cartas de punto. Son el as , rey, ca-« 
bailo y sota de cada palo. 

Cartas blancas. Se llaman todas las 
demás que no tienen valor ninguno.. 

B 2 Car-
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Carta firme. Es aquella que no tíe. 

ne otra- superior que la gane, ya 
sea por ella misma ó por haber sa
l ido ya la mayor ó hallarse ea el 
monte. 

Cabo. Se llama así al dos de cada 
palo , y durmiendo éste , ó habiendo 
salido ya , á la carta mas pequeña 
que quedase en cada palo : y así se 
dice , tal carta queda cabo. 

Semi caho. Se llama el tres de cada 
pa lo , quando aun no ha salido el 
cabo, ó á la inmediata i de la que 
q u e d ó cabo. 

Monte, que también se dice Baze~ 
ta , son tres naypes que sobran des
pués de haber repartido once á cada 
u n o , excepto el pie , ó el que da, 
que se queda con doce. 

Nota. Después que se han des
cartado los jugadores, el monte es 
de quatro naypes, por dexar el pie 

la 
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la una que tiene de mas y quedar 
igual con los otros. 

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

Nota. T a m b i é n se llama descarte 
cuando estando jugando se vá alguno 
de una carta por no tener del palo 
que se juega, y que no es carta de 
pago, que entonces se llama vender* 
Robar. Es tomar la carta del monte 

en lugar de la que descartó ó dexó. 
Dormir una carta. Se dice por cual

quiera de las cuatro del monte , des
pués de descartados los jugadores, y 
así se dice, tal ás duerme, tal ca
bo, &c. y se entiende hallarse en la 
baceta. . 

Mano. Es aquel que está á la de
recha del que dio los naypes, y el 
p r imero que le toca jugar. 

Pie. 
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Pie. Es el que da los naypes. 
Servir. Es jugar del niismo palo 

que otro salió jugando. 
Renunciar. Es no servir al palo que 

otro salió jugando, teniendo. 
Nota. A este juego no se obliga á 

cargar ó ganar, si no le conviene, y 
no es renuncio como á otros juegos. 

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

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

Jugar una carta de cabeza. Se d i 
ce por las cartas de pago que al que 
le toca jugar pone voluntar ia ó invo
luntariamente en la mesa» 

Runfla. Es tener m u c h a » cartas de 
u n mismo palo. 

Prender. Cuando en a l g ú n fallo se 
pone alguna carta de pago corno un 

ás 



as o el caballo de copas, se dicen 
haber vendido tal as, ó el caballo.. 

Sacar. Se dice guando jugando de 
un palo se le obliga á alguno d é l o s 
jugadores á que tome con una de 
las cartas de pago. 

Nota . E n e l palo de copas se pue
de sacar á un t iempo el caballo y el 
as , y se dice hacer carambola. 

Encerrar. Se llama quando después 
de haber hecho baza se introduce á 
otro de tal modo que quede sin sa
lida , y por consiguiente haga todas 
las demás bazas. 

Heuesino de cartas. Este es e l mayor 
juego que se puede hacer , y consis
te en levantar todas las bazas. 

Cortar "el Keuesino. Es de dos ma
neras : quando se corta á t iempo, y 
para esto se ha de levantar una de las 
dos ultimas bazas , ó las dos ; y tam
bién quando no habiendo probabilidad 

de 
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de cortarlo á t iempo, se hace levan* 
tando qualquiera otra baza. 

Napolitana 6 Revesino de ases. Es 
tener quatro ases, d tres ases y el 
caballo de copas (que se reputa co
m o as ) , d los quatro ases y el caba
l l o , y en todas estas ocasiones goza 
el que los tiene del privilegio de 
poder renunciar quántas veces le aco
mode , teniendo asimismo sus obli
gaciones , como se verá . 

Introducir. Se dice quando al que 
tiene los quatro ases se le obliga á 
que haga baza ( n o siendo las dos u l 
timas quando se va á Revesino ; que 
entonces se llama cortarlo á tiempo, 
como ya se d i x o ) . 

Estar bien sentado. Se dice en pr i 
mer lugar del que d id los naypes, 
y en su defecto l o está el mas i n 
mediato á su izquierda; de suerte que 
el peor sentado será el que fuese mano. 

J?af* 
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part ida. Es cierta paga que hace 
aquel que tiene mas puntos en sus 
bazas al que no ha hecho baza , d se 
la ha hecho al que tenga menos o 
ningún • punto en ellas, y en caso de 
igualdad de puntos y bazas la paga 
el peor sentado al bien sentado. 

M a r i - P é r e z . Es un convenio i n 
troducido , y consiste en jugar ( c o 
mo á la M a l i l l a ) la primera y ú l t i 
ma vuelta doble. 

Modo de sortear los asientos , 'valor 
de los naypes , del dar , del robo3 

y de la mam. 

a se ins inuó que lo mas favora
ble de este juego era el dar d repar
tir los naypes, porque no se expo
ne en el robo como los d e m á s : tam
bién es ventajoso estar á la derecha 

del 
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del que sabe menos, y siendo difidi 
hallarse quatro jugadores totalmente 
iguales se sortean Jos asientos , de-
xando á la suerte qualquiera ventaja 
que pueda haber : para esto tomará 
de la baraja quatro naypes uno de 
los jugadores , que serán as , rey , ca
ballo y sota de qualquier palo que 
sea , y después de barajados muy 
bien los presentará cubiertos á los 
demás , tomando cada jugador el su
y o , y aquel á quien le tocase el as 

, (que es la mayor carta á este juego) 
tendrá la preferencia de sentarse en 
uno de los lados de la mesa que eli
giese y dará los naypes; los otros 
tres se colocarán por el orden con 
que van ganando las demás cartas que 
les tocaron , y por la izquierda dei 
que tuvo el as: de suerte que al que 
le cupo la sota quede á su derecha, 
y por consiguiente sea mano. ; 
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- 'Nota. Si hubiese una señora , ten
drá en todo la preferencia dándo le 
el as , antes de sortear los hombres, 
que lo harán después entre s í , colo
cándose por su turno á la izquierda 
de la señora. 

Si hubiese dos señoras, sor tearán 
entre sí á la mayor carta que levan
ten , y á quien le toque ésta logrará 
la preferencia, sentándose la otra se
ñora á su izquierda: los hombres ha
cen lo mismo , y el que alzo ma
yor carta se sienta en frente de la 
señora que «da, y el otro se queda 
á ser mano. 

Si hubiese tres señoras y un hom
bre , logrará éste todos los honores 
de la mesa , dexándole el as, y sor
teando las señoras entre sí ios demás 
asientos. 

Colocados cada qual en su lugar 
se pasa á arreglar el valor del tanto, 

l y 
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y si se Jugase con fichas ? se tendrá 
una porción suficiente para dar cierta 
cantidad igual á cada uno , que se 
llama dote , que regularmente es de 
cien tantos en nueve fichas de á diez 
cada una y de diez tantos sueltos. 
Perdido el dote se pide otro , d se 
rescata de aquel que lo gana, y así 
se continua hasta que se acabe el par
t ido , siendo la ganancia todo lo que 
se tenga mas que el dote , y lo que 
se tenga de menos la pérdida 

Si se jugase con dinero delante sien
do el tanto menos de á real , se pon
d rán solamente unos quantos tantos, 

los que parezcan suficientes, en l u 
gar de quartos , por ser el cobre algo 
sucio en su manejo» 
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Del 'valor de los nayjpes. 

E l valor de los naypes se ha de 
considerar en el juego del Revesino 
de tres distintas maneras. i.a En quan-
to á el orden con que ganan unos á 
otros. 2 .a E l valor particular de cada 
uno. 3.a En los que son naypes de 
pago. 

1.0 Los naypes en qualquiera de 
los quatro palos ganan por este or
den : as, r e y , caballo , sota, nueve, 
ocho , siete , seis, cinco , quatro , tres, 
y dos. 

De esto se sigue , que excepto e í 
as, que siendo su valor de uno , es 
la primera carta del juego , todas 
las demás ganan por su orden na
tural. 

2.0 E l valor particular de cada 
naypc es en esta forma : el as vale 

qua-
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quatro puntos, el rey tres, el caba
l l o dos, la sota uno. Los demás nay-
pes, que se llaman orrtas blancas, no 
tienen valor alguno , ni el conjunto 
de los quatro naypes que forman ba
za tampoco, como sucede en otros 
juegos. 

3.0 Las cartas de pago son los ases 
y el caballo de copas en esta for
ma : cada uno de los tres ases de co
pas, espadas y bastos un tanto; el as 
dé oros dos tantos, y el caballo de-
copas tres ; y estos se ganan vendién
dolos d sacándolos , y el que gánela 
partida los que se jueguen de cabeza,v 
ó duerman en el monte , y los pier
de el que los tenga en sus bazas, sea 
porque c sé los hayan1 vendido , se los 
hayan sacado o se los haya jugado:-
solo puede hacer excepción en el ca--
bailo de copas , que^puede tejer
se en sus bazas y no pagarlo: v.^gr-' 

si 
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si otro jugando copas saco el caballo 
al que le sigue , y otro tuvo que t o 
mar la baza con el rey ó el as, no 
pagará el caballo que corresponde ha
cerlo al que lo jugó de cabeza d se 
lo sacaron; pero no siendo en este 
caso lo pagará aquel en cuya baza se 
halle. 
•" ' iCO' i Si ' i 'íV;3 • V - . } . ' ¿ V a n n 

Del dar 6 repartir los naypes. 

N o se permi t i rá á este juego dar 
los naypes sin que se haya barajado 
dos d tres yeces , y alzado por el 
que esté % la izquierda del que d ie 
se, quey ío menos ha de alzar quatro 
naypcfs; y si se quisiese alterar esta 
ley debe de ser con consentimiento 
de los quatro jugadores. 

Después de alzado se repar t i rán los 
naypes , dando once á cada uno en 
tres veces , una á tres, y dos á qua

tro 



t r o , sin que se permita variar á gus-
to del que dá , pues ademas de que 
se hace para evitar las runfias, se qui
ta el medio de que pueda sacar ven
taja el que dé los naypes, si llegase 
(i conocerlos , como suele suceder no 
pocas veces. 

Siendo ventaja dar los naypes, por
que se descarta sin riesgo de robar 
alguna peor que laque se fué , pro
cure el no equivocarse en el dar, 
porque si diese mal pasará la mano, 
á menos que no estuviese la falta en' 
la baraja , ya porque tuviese carta de 
mas d de menos, d porque se hu
biese caido después de puesta en la 
n i esa, que en este caso no pasará la 
mano. , 

Habiéndose dado el naype como 
queda dicho, sobran tres cartas que 
formarán la bazeta , y la pondrá á su 
derecha para que de ellas, por su tur-
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no , y principiando por el mano , r o 
ben los jugadores una de encima, y 
poniendo debaxo la que se descar
ten. 

Si antes d después de haberse des
cartado se hallaren los jugadores con 
carta de mas d de menos J será nula 
la m a n ó , y vo lve rá á dar el inmediato 
al que las habia repartido mal , á 
menos que no pendiese en que en 
el descarte hubiesen tomado dos en 
lugar de una, d que habiendo pues
to el descarte en e l monte se hubie
ra olvidado de robar , que en este 
caso , aunque la mano sea nula , v o l 
verá á dar el mismo que le cor-
respondia , pues no estuvo la falta 
en é l : 

Si se cclid de ver había carta de 
mas ó de menos después de haber 
comenzado á jugar , ya sea al pjrin* 
cipio d al fin de la mano , el que 

C cay.' 
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cayga en esta falta pagará l o que se 
atraviese ; y si fuesen dos, esto es, 
que uno la tenga de mas , y otro de 
menos, pagarán por mitad. 

Si aquel que se halla con carta de 
mas diese Revesino por no haberse 
reparado hasta l o u l t i m o , no sola
mente no cobrará , sino que pagará 
los ases que tenga en sus bazas y la 
partida : si en este mismo caso se ha
llase que otro la tuviese de menos, 
la ayudará á pagar por m i t a d , y 
aunque esté bien sentado no podrá 
ganar la partida, n i ases que se ha
yan jugado de cabeza , d que se ha
yan quedado en el monte r sino que 
pasará su derecho al inmediato que 
le corresponda. 

Si el que tiene carta de m á s , yen
do á Revesino , se lo cortasen á tiem
po , deberá satisfacer su impor te , y 
si hubiese otro con carta de menos. 



ie ayudará á pagar pór m i t a d : ad
virtiendo que si fuese el que la t ie
ne de menos quien se lo cortase, ade
mas de no cobrar el corte , lo pa
garían entre los dos , y lo cobrarían 
por iguales partes aquellos que ten ían 
jas cartas cabales. 

Si -fuese el que tiene carta de me-, 
nos el que fuese á Revesino , aun
que haga las diez bazas se supondrá 
pomo cortado a tiempo , y deberá 
satisfacerlo repart iéndose por iguales 
parres entre los jugadores. 
• Si dando Revesino el que tuviere 
carta de menos , se hallase tener otro 
.cartel de mas, le ayudará á pagar por 
.mitad , y se repart i rá iguaimenre en
tre los otros dos , como se dixo quan
do se hab ló para el que tenia carra 
de mas. 

Aunque al principio del juego se 
tengan las cartas cabales, si en la con-

C 2 t i -



t inuacíon de la m a n ó se echasen dos 
naypes en vez ele uno, d por el con-
trar ío , hubiese dexado de servir, en
cont rándose á lo u l t imó con carta de 
menos d de mas , deberá asimismo 
pagar lo que se atraviese , pues por 
su falta pudo cargar otro con la baza, 
que acaso hubiera sido suya, si ju
gara con cuidado , d que saliendo por 
otro distinto palo que el que la le
v a n t ó haber vendido otro su juego, 
que quizas lo perdió , y los descuidos 
se han de pagar. 

Si en el monte hubiese carta de 
mas ó de menos, pero no se echase 
de ver hasta acabada la mano , ésta 
será válida , siendo difícil averiguar 
en quien estuvo la falta. 
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D ^ / descarte y robo. 

Habiendo arreglado cada uno su 
juego , esto es , poniendo todas las 
cartas de un palo juntas , y asimís-
n i o , para mayor claridad , colocadas 
en cada palo según el orden con que 
se ganan unas á otras, pondrá mucha 
atención para hacer el descarte : si tu
viese cartas altas , de suerte que es
pere dar Revesino , deberá irse de 
algún cabo d carta chica que esté po
co acompañada , para ver si en el ro
bo podrá hallar otra que mas le con
venga ; pero si no tuviese juego de 
intentar Revesino (siendo el fin en 
este juego no pudiendo hacerlas to
das , no hacer ninguna, d las menos 
que se puedan ) deberá seguir lo con
trario de quando intente Revesino, 
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esto es, se irá de la mayor carta que 
esté sola, ó poco, acompañada , y qüe 
podría hacerle levantar baza , parti-
culdimente si era carta de pago , pues 
además de hacerle hacer baza tendría 
tifie pagarla : si hubiese dos de dis
tintos palos , igualmente solas ó poco 
acompañadas , se irá de la que sea de 
pago en preferencia á otra qualquíe* 
ra ; y si Jas dos son de pago, se irá 
de la qúe fuese mayor para no ex
ponerse, no tan solamente á que se 
la saquen , pero desar de ganar la 
partida por haber hecho baza , y 
en caso de quedarse con alguna áP 
ta sea de los palos que se tocan 
menos , como los de espadas y bas
tos. 

Aunque no püede haber regla fixa en 
esto del descarte, porque los acciden
tes del juego no se pueden prevenir, 
y que acontece muchas veces desechar 

una 
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una carta crecida que estaba sola por 
temor de hacer baza con ella y robar 
otra que aunque esté acompañada de 
otras del mismo palo suele introducirse 
por e l la , habiendo podido irse en esta 
misma ocasión de aquella que se des
carto : pero como las cosas no se han 
¡de juzgar siempre por los efectos, de
berá observarse lo que en el párrafo 
antecedente se lleva dicho ; como 
asimismo que en caso de arriesgar un 
as segundo, ó solo, no sea e l de oros 
ó e l de copas, y menos el caballo, 
pues son los palos que se juegan re
gularmente los primeros y los que se 
siguen mas para ver de sacar las car
tas de pago que son de mas valor 
que en otros palos. T a m b i é n se ten
drá presente que en caso que se quie
ra arriesgar en los palos que mas se 
tocan , haya de ser teniendo alguna 
carta alta del mismo palo con que po

der 
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der tomar y atajar é introducir á otro 
por distinto p a l o , pues es el iinico 
medio ( si lo consigue) de poder des
hacerse de ella. 

Quando un jugador tiene tres ases 
suele aventurarse quedándose con 
ellos por si roba el quarto , d el 
caballo de copas ; pero esto no lo 
aconsejo , porque es grande la con
tingencia , y no tanta el pagarlos co
mo el tener asimismo que pagar la 
partida con ellos , y solo lo podrá 
hacer quando las demás cartas sean 
altas; pues en caso de np lograr con 
e l robo ios quatro ases puede inten
tar Revesino de cartas. 

T a m b i é n se ha de procurar en el 
descarte hacerse a lgún f a l l o , y sise 
tiene , seria bueno conservarlo , y no 
descartarse por no exponerse á robar 
una carta de aquel palo que le falta, 
á menos de que tenga ei caballo de 

co-
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copas o as de oros solos d con otra 
carta chica ; porque siendo estos los 
palos que se tocan primero seria me
jor irse de ellos que no conservar e l 
fallo. 

También si se hallase semifallo á 
'dos palos siendo cartas blancas ó de 
sota , será mejor no descartarse por 
no exponerse á robar alguna de pago. 

E l que no tuviere in tención de ro
bar por parecerle tiene buenas cartas, 
d por miedo de robar otra peor ; t ie
ne acción de mirar la carta que po
día haber tomado , y la pondrá de-
baxo de la bazeta , para que no sir
va á otro. 

E l que dio los naypes no toma 
carta , y solo dexa una de las doce 
para igualarse con los demás , y en 
esto está la ventaja que logra el que 
da , pues no se expone a contingen
cia alguna. 

5 Una 
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Una vez puesta la carta debaxo 

del monte , d mirado la de encima, 
no se puede mudar de descarte , y 
el que lo hiciere pagará dos partidas 
á favor de la mesa , y será nula la 
mano , volviendo á darlas el mismo 
que dio : y si es el que Hizo el yer
ro tomando carta que no le corres
pondía , entonces , ademas de pagar 
las dos partidas , pasará también la 
mano , porque pudiera prevalerse 
el que tiene mal juego para que 
siendo nula la mano le quedase la es
peranza de mejorarlo en la siguien
te , y esta equivocación ser en per
juicio de otro que tuviese buen juego. 

Si en el monte hubiere carta de 
mas d de menos , la mano" será nu
la , y t ambién pasará á dar otro sí 
la baraja estuviese justa , por pender 
la falta en el que dio. 

A l que por descuido d con cui
da-
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¿aáo se le cogiese viendo la carta 
¿ci monte que le toca robar , sin 
haber puesto primero su descarte de-
baxo , se le obl igará á que recoja su 
carta y no robe. 

Si uno por distracción ó por 
qualquiera otro mot ivo , se descar
tase dos veces , d se hiciese reparo 
que se va de dos cartas á un t i em
po para robar otras dos, la mano será 
nula , y el que hay^ cometido esta 
trampa pagará dos partidas á cada 
un© de los otros jugadores , y aun 
merecerla no volver lo á admitir en 
parí ido alguno. 

E l modo de descartarse es tomar 
la bazeta y ponerla encima de la car
ta de que se va , sin esparramarla, 
y tomará la de encima , sin descu
brir otra alguna , pasando el monte 
al de la derecha para que robe si le 
conviene , y así seguirá la vuelta. 

Si 
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Si sucediese que alguno se o\v\, 

dase de robar , y el que sigue cre
yendo; que el otro había robado Iq 
hiciese,, deben seguir robando los 
demás , sin que el que se descuidó 
pueda reclamar el robo n i que pase 
la mano. 

Si uno , creyendo que habia da-? 
do , se descarto , pero no robo , y 
después se descartó o t r o , ya no pue
de pretender robar; continuará la 
mano , y cae el que tuvo este des
cuido en la pena del que tiene car* 
£a de menos. 

Si el que da las cartas roba , ( ó 
aunque sea solamente el ver la car
t a ) pagará por todos , como el que 
tiene carta de mas , pero si no la 
v i d está á t iempo de volverla á po
ner en el monte. 

Nota, Estas penas , que se im
ponen para que se juegue con aten

ción, 
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c io iu y que nadie lo haga con ven
taja (si no fuesen de las que se i n 
dican deban de pagarse en la misma 
mano) deberán tirarse á la suerte en 
la siguiente : como á la mayor es
pada ¡ mejor rey & c . no entrando 
en suerte el que come t ió la culpa. 

De la mano. 

E l mano tiene como en todos los 
juegos , la facultad de salir jugando 
la carta que quisiere , y todos están 
obligados á servir menos el que es
tuviese fallo ó tenga quatro ases; 
advirtiendo que no habiendo t r i u n 
fo en este juego , siempre gana e l 
mayor naype del palo que se salid 
jugando : también es el primero á des
cartarse. 

E l que alza la baza es el que 
vuelve á jugar , y así en adelante. 

E l 
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E l mano es él ú l t i m o á ganar U 
par t ida en i gua ldad de circunstan
cias , o lo que se l l a m a estar peoc 
sentado. 

Si a lguno al i r á jugar , al sa
car la carta se le cae o t ra inadverti
damente , y se v i o , pueden los 
c o m p a ñ e r o s ped i r l a c o m o cayese en 
la mesa , pero nO si c a y ó en el suelo. 

Si salen dos ó tres juntas y to
can todas la m e s a , la que se Viese 
de ellas se rá la que deba de jugar' 
se , y si las dos d t . es se vieron, 
la que toco p r i m e r o la mesa o es
tuviese debaxo de otras : pero'si es
t á n separadas y n o se h i z o reparo, 
la que e l i jan los c o m p a ñ e r o s , y so
lamente no v i é n d o s e n inguna podrá 
recogerlas y jugar la que quiera. 

So-
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Sobre renuncios. 

E l que renunciare y se le l l e 
gase á coger en la falta paga todo 
lo que se atraviesa aquella mano , d 
lo que es lo mismo , doce tantos,-
pues aunque haya vendido d sacudo 
algunos ases d ganado la partida, 
se debe suponer que no hubiera po
dido venderlos n i sacarlos , n i ga
nar la partida si no hubiese renun
ciado , pasando las ganancias que á 
él le correspondian al inmediato que 
en su defecto tuviese las circunstan
cias de estar mejor sentado y todas 
las demás que se requieren: por eso 
aunque desde el pr incipio se haya 
cogido el renuncio , deberá jugarse 
la mano para ver quien tiene el de
recho á las ganancias : asimismo no 
se permit i rá vuelva á renunciar por
que haya principiado (como en a l -

gu-
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gimas partes se permi te) porque es 
hacer mal juego y motivo de desa-
zon , y si repitiese el renuncio de
berá pagar , ademas de lo que se 
atraviese , una partida por cada vez 
que lo repita , lo que se echará | 
la suerte entre los otros tres la ma
no siguiente. 

Si renunciaren dos á un tiempo pa
garán por mi t ad , esto es , seis tantos 
cada uno. 

Si asimismo se diese Revesino, 
la mano en que haya renuncio ú 
otro lo cortase á t iempo , también 
deberá satisfacerlo el que renuncia; 
y si lo cortase é l , se repart i rá el pro
ducto entre los tres igualmente , por
que el que iba á Revesino podrá 
decir , que no se lo hubiera cortado 
si no hubiese hecho renuncio , y los 
otros dos igualmente podrían decir, 
que si no hubiese renunciado podría 

ha-
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haberse cortado antes , y repartiendo 
entre los tres el corte se satisface á 
todos. 

T a m b i é n pagará por todos si h u 
biese quatro ases , y qoanto ocurra, 
de dar ó cortar Revesino á tiempo 
según á quien ; v . gr. si el de los 
quatro ases dexase dar Revesino, l o 
pagaria por é l el que renuncio ; y 
si lo corto á tiempo , lo pagará al d@ 
los quatro ases por el que iba á Re
vesino : y si lo cortase qualquiera de 
los otros dos , lo pagana por el de 
los quatro ases á quien le correspon
día si el tal no hubiese renunciado; 
y si é l lo cortase, se repartiría dando 
la mitad al de los quatro ases , y la 
otra mitad entre los otros dos. 

Para que el renuncio esté hecho 
se ha de haber alzado la baza y j u 
gado otra carta : asimismo ha de ha
berse advertido por uno de los j u -
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gadores; y si fuese á lo ul t imo de ^ 
mano , no se han de haber mezclado 
las bazas , sino que aun permanezca 
cada uno con las suyas , por lo que 
se tendrá también cuidado , quando 
uno va á reconocer alguna de sus ba
zas , dexar cada una de por sí para 
evitar que se le achaque algún re
nuncio i si lo advirtiesen de fuera del 
juego , d estuviesen mezcladas las ba
zas las de los unos con las de los 
otros , en este caso no podrán, pedir 
el renuncio , aunque verdaderamente 

Reglas generales del Rénjesmo..'' 

Hecho cargo de i o arriba dicho, 
l o primero que ha de observar el 
jugador del Revesino es en los nay-
pes que van saliendo de cada palo: 
y retener en la memoria qual queda 
firme y qual cabo ; pues sin esta cir-

cuns-
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curistañcia nadie poSrir. ju garlo Bien. 

Reílexaóne antes de. jugar si pue-: 
de.iríteafóiir Revesino , ' ó .ú tiene qua-
13:0 ases :- si no tuviese juego con es
tas circitinstáncias , y fuese mano, 
tocándole jugar , ha de reconocer de 
qué palo tiene las; ̂ nlaaacrecidas'>sixi| 
caba , - ^ p d a . - é s t e ; será bueno, hacer 
una Q: dos. bazas i pulique sea con elr 
riesgo de que cayga a lgún as , pues 
dé nof hacerlo-: se expone á q ü é l e 
saclueoí k>s. cabos cié ios-ootros ^pbug 
pljiegaiiíh) iáeppues|d^ 2a^uel que tüá** 
ne las altas, se quadp encerrado 
Gargr.doocDn..áses y -partida. 

A ésto mismo. ha 'de^tender í SÍemf» 
pre que haya de j u g a r g ^ m a ver- si^ití 
eenviene tomar d largaf i a b a z a - p u s ® 
aunque venga cargada:suéle ser nlej0.á 
Gogeria'que lai-gar e i cal^oi, por nfe ex
ponerse á. quedar ebcerrado j>• ̂ aííicu-ft» 
brmente si es al principio de l a iiiano. 

D 2, Si 
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Si el juego fuese bastante alto 

procure ver como salen las jugadas* 
porque tal vez se suele dar algu^ 
Revesino quando menos se piensa; 
y si le salen bien , puede seguir un 
palo como quien va á sacar el as, 
porque en el fallo le irán echando 
las cartas grandes (de las que cada 
ü n o procura salir) para ver 'de ga
nar la partida. 

E l que intente Revesino ha de 
guardar dos cartas firmes para las dos 
iiltimas jugadas , para que no se lo 
corten á tiempo. 

T a m b i é n se ha de hacer el cargo 
que duermen quatro cartas en el mon
te. , y debe de suponer á lo menos una 
de cada palo ; pero por si acaso no , si 
la carta que le falta es mayor que la 
que tiene , no será de las que guar
de para las dos ultimas bazas. 

T a m b i é n se intenta Revesino 
quan-
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quandó se conoce hay quatro ases, 
porque en este caso es mas fácil con
seguirlo respecto que todos le ayu
dan, y que el que tiene los quatro 
ases no puede cortarle sino á t iem
po , y para evitarlo se guardan dos 
cartas firmes de que ya haya echado 
los ases; y si le cortase antes, pa
ga e l de los quatro ases por haber
se in t roducido; y asimismo si otro 
que el de los quatro ases se lo cor
tase á t i empo , también paga el de 
los quatro ases. Asimismo si no con
siguiese uno n i otro , logra ó da l u 
gar á que sus compañeros se arrun
flen y puedan introducir al de los 
quatro ases, 

N o teniendo juego para ir á R e 
vesino ha de tirar á no hacer baza, 
o las menos que pueda , sin expo
nerse á quedar encerrado ; porque 
no tan solameífte dexará de ganar la 

pac-



54 
partida, sino que podrá perdería, i 

E l primero que gane la carta que 
jugo, el que va á Rebesino, es quíen 
gana el corte j í aimque otro levante 
la baza , porque-lo que se debe pre
miar es que e l jugador no solo cui
de de su caudal, sino asimismo del 
de sus co i i ipañercs ; pues aunque no 
se hubiera hallado otra carta supe
rior que la suya lograba el fin de 
impedir se diese; E.e^'esino ; y el que 
otro coja la baza no aumenta nada 
en beneficio de los demás , pues ya 
por el primero que g a n ó estaban l i 
bres de pagar: y así el primero que 
| i i zo el bien ha de ser el acreedor 
al premio. 

Qualquiera de los jugadores podrá ' 
ver sin bazas, pero de los contrarios 
solo la ultima levantada. 

Neta. E l que de Revesino no pa
gará^ ios ases que le ñan echado , m 

se 
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se haya jugado, y si los ha pagado 
(porque en muchas partes , para q u i 
tar equivocaciones, lo hacen en el 
mismo punto que los echan ó se 
los sacan) tendrán que volvérselos. 

E l jugador que vea hay uno que 
tiene tres ó quatro bazas levantadas, 
procurará tomar alguna baza que 
•venga ligera por si acaso se encami
na á» Revesino, particularmente sí 
fuese mano, porque es el que me
nos derecho tiene á la partida, á 
menos que no le parezca tiene jue
go para cortar en t iempo, d que no 
teniendo nada que vender lo dexe 
á que lo haga aquel que haya ven
dido , aunque si le viniese a pelo 
debe de hacerlo , por no exponerse 
á pagarlo si los. que han vendido 
no tienen propordbn. 

E l que tuviere ocasión de ven
der qualquier as d caballo de copas, 

p r o -
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procure hacerlo y no lo guarde pa„ 
ra venderlo á o t ro , aunque sea con 
la in tención de que si hace baza au
mente los puntos y pueda ganac 
(aunque no le toque) la partida* 
porque las mas veces sucede que 
por querer ganar la partida le sacan 
el as que pudo vender , y no solo 
la gana, sino que suele perderla que
dando encerrado: y así para evitar 
estos accidentes, conservar el dine
ro y la amistad, quando haya oca-
sion no desperdiciarla, porque sue
len creer se guardo con intención; 
y así si se quiere hacerle perder la 
partida, en caso que haga baza, guar
de qualquicra otra carta de punto, 
menos carta de pago , porque la ur
banidad así lo requiere. 

Algunos son de [parecer, y otros 
se jactan de que los jugadores no 
cortan sino en t i empo ; pero ese es 

un 
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un error vano , pues antes bien quan-
do hay algún jugador en la mesa 
pocos Revesinos se dan; porque á 
la primera ocasión cortan , aunque 
no sea á tiempo , por conocer es¡ 
casi imposible hacerlo entre quiea 
sepa jugar, y no quedarse expuesto 
á la contingencia de que lo den. 

E l Revesino se ha de cortar siem
pre que prudentemente no se le si
ga tanta d mayor pérdida que si l o 
dexase dar , pues siendo juego de 
cada uno para s í , no debe exponerse 
por los demás. 

E l que lograre tener napolitana, 
de qualquiera manera que sea, se le 
concede el pr ivi legio de renunciar 
(como ya se ins inuó en otra parte), 
y tiene la libertad de echar los ases 
á quien le pareciere según su juego, 
aunque será razón el repartirlos con 
ia equidad posible , no cargando á 

uno 



uno mas que a otro , pues de 
cerlo se da mot ivo para que la ho
nesta d i v e r s i ó n , como es el juego, 
quando no ocurre circunstancia que 
l o vicie , sea ocasión de odio y ma
ja voluntad: por esta r azón se usa 
en algunas partes ( y merece la apro
bación de muchos jugadores) que 
e l que tiene la napolitana los eche 
conforme le acomode ; porque si lle
gan a introducirlo no eche la cu Ipa 
á que fué la causa guardar la igual
dad ; pero los demás jugadores con
trarios al de los quatro ases se consti
tuyen desde el principio á pagar ó co
brar los quatro ases por iguales par
tes ; de suerte que de este modo no 
hay quexa aunque le echen todos 
os ases á uno : también se sigue 

que qualquiera de los contrarios al 
de la napolitana , que tenga jueg0 

a l t o intente Revesino^ lo que podrá 
de-
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dexar de hacer (como sé ha experi
mentado muchas veces) por no car
gar con los ases, quando por este 
medio había procurado que otro se 
arrunflase para introducir lo , y si l o 
conseguía , el otro se llevaba la ga
nancia, y por este motivo se dexa-
ba de hacer el verdadero Juego , y 
asimismo le será mas difícil al de 
los quatro ases el salir con victoria. 

E l de los quatro ases tiene o b l i 
gación de cortar en tiempo al que 
fuere á Revesino, y si éste lo da 
paga el dé la nspolitana por todos. 
- También si otro cortase el Reve
sino que se intento y que debía cor
tar el de los quatro ases, deberá pa
garlo és te , y no el que iba á Re
vesino , por la obligación que tenia 
á ello el de la napolitaná. 

Si yendo á Revesino lo cortase 
á tiempo otrp, primero que el de 
- O j X los 
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los quatro ases, como éste levan
te la baza, goza del privilegio del 
corte , porque aunque el otro no 
hubiera cortado, é l ya lo hubiera 
hecho por tener obligación y haber 
guardado carta para conseguirlo; y en 
esto se fundó el autor para dar este 
pr ivi legio al de la napolitana: por
que es claro que estando en la pre
cisión de cortar no podria hacerlo 
si no diese la casualidad de estar 
inmediato al que iba á Revesino; 
porque estando otro antes no le ser
via al de la napolitana haber guar
dado carta alta para este fin, vién
dose frustradas sus jugadas y tenien
do que pagar por todos, cortase ó 
no cortase ; l o que seria pensión, 
en lugar de ser l o mas favorable que 
pueda dar el juego ; ademas que ex-, 
poniéndose el de los quatro ases á 
que fuese uno de ellos el caballo de 

co-
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copas, y estar fallo o tener los ca
bos del palo que le falta el as, y 
ser justamente de éste las cartas que 
guardo el que iba a Revesino , se ve 
precisado á tener que pagarlo por 
todos, sin haber jugado m a l : luego 
en buena equidad se debe compen
sar tan grande obl igación con algu
na gracia , y esta es la que se le con
cede ganando el corte, como levan
te la baza en donde otro iba ya 
ganando; pero si al que va á Re
vesino se l o corta primero el i n 
mediato, en seguida gana é s t e , e l 
de los quatro ases, pero el tercero 
levanta la baza, en este caso el p r i 
mero que corto es el que gana el 
corte : pero no levantando el de los 
quatro ases (que es á quien le está 
concedido el pr ivi legiq) el que cor
ta primero debe ganarlo, como su
cede en e l caso de no haber napo
litana. E l 
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E l que t iene qua t ro ases no de> 

be de hacer baza , c o m o no sea las 
d e l cor te quaodo se in ten te Revesi
n o , y en qualquiera o t ra .ocasioa qy^ 
l o hiciese (que se I I A ^ T Z ¡nfrQdim:ÍQf¡)¿ 
y a fuese' por inadver tencia , 6 por
que no p u d o menos , paga los doce 
tantos ;que debia de ganar , a i tqti£ 
l o i n t r o d u x o . 

Nota. A d m i t i e n d o que quandq hííya> 
napol i t ana se pague entre todos igual-i 
m e n t e , t a m b i é n en e l casq áQ>Am 
t r o d u c i r a l que los t iene se repara 
t i r á entre todos l o que é s t e pagase^ 
y no a l que l o i n t r o d u x o . gol 

Asimismo se r e p a r t i r á , entre todos 
qua lqu ie ra otra p é r d i d a d ganancia 
que pueda haber en este caso de 
quatrO ases. i | 

Si e l que t iene hapoUtaoa fueso 
m a n o , y saliendo d é la carta mas 
baxa que tenga se la dexasen , no 

se-



será óbice para que pueda usar de 
los quatro ases, porque no pendic) 
en él este accidente, y aun se des
p r e n d i ó , de una carta que le pudo 
hacer mucha falta; pero si á la segunda 
jugada también se la dexasen, ya no 
podrá usar del privi legio que le es 
concedido al de los quatro ases, y 
no tendrá otro arbitrio que ver sij 
podrá dar Revesino. 

; No ta i.a Algunos , quieren que 
en el caso antecedente si llega á ha
cer baza, aunque haya salido de la 
mas pequeña de su juego , no pue
da usar de los quatro ases, y se fun
dan en que de esta suerte estaba l i 
bre de que otro diese Revesino y 
ganarla sus ases sin peligro „• quan-
do es el ún ico que tiene en contra, 
el de la napolitana , pero está, reci
bido como mas arriba queda dicho, 
y los jugadores podrán a4miú-r íri 

1 Uey 
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l ey que mas Ies acomode. 

Nota 2.a Si e l que tiene ñapo, 
lirana hace juicio de que no podrá 
cortar á tiempo al que va á Reve
sino por no tener ya carta para ello, 
porque sin prevención arrojó los ases 
en las primeras bazas, d porque no 
tuvo as d carta firme del palo que 
conoce se queda para lo ú l t imo , sérá 
bueno que corte antes si le viniese 
á p e l o , teniendo por menos malo 
pagar la in t roducción que no el Re
vesino ppr todos. 

Aunque se tengan los quatro ases, 
si no se quisiese valer de ellos po
drá jugar como el juego ordinario, 
no obl igándose á nada, no usando 
del pr ivi legio. 

Desde que es introducido el de 
los quatro ases, pe rd ió el privile
gio de renunciar en adelante. 

Aunque duerma algún as, d que 
/ otro 



otro se lo Juegue s;empre lo cobiíi 
el de la napolitana. 
, Nota* E n algunas partes que no 
se pagan los ases que duermen al 
que gan-a la partida , tampoco se le 
pagará al de los quatro ases si dur-
niiese el que le falta ; pero es abu
so in t roducido, siendo contra la ley 
del Revesino. 

Así como el hacer todas las bazas e$ 
el mayor juego que se puede haceiv 
por el contrario e l no hacer n i n g i ^ 
na es lo mas favorable (no pudieri-
do dar Reves ino) , y así todos tiran 
a conseguirlo, y en su defecto pro
curan hacer las menos bazas posibles, 
pues el que lo logra gana lo que se 
llama partida. . ' . v 

Si todos hiciesen baza , ganará la 
partida el que tuviere menos punr 
tos en •ellas, y si estos fuesen tam
bién iguales, la ganará e l que tenga 

E me-
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menos bazas, y en igualdad de ba-
zas el que esté mejor sentado. 

De lo dicho se infiere que el que 
tenga mas puntos pagará la partida, 
y si dos ó mas tuviesen iguales pun
tos , la pagará el que tenga mayor 
n ú m e r o de bazas ; y si en esto tam
bién fuesen iguales , e l peor sentado. 

E l que echare en un fallo un as 
d el caballo de copas , gana lo que 
valga la carta , pagándola el que alce 
la baza , y es l o que se llama ven
der alguna carta. 

E l que á la jugada tome con qual-
quier as del palo que vaya jugado 
c5 caballo de copas, pagará al que 
salió jugando el valor de la carta, y 
es lo que se llama sacar un as. 

Si al que le toca jugar sale por al
g ú n as d el caballo de copas , paga 
su valor al que gane la partida, y 
l o mismo si se queda encerrado, por

que 
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que por precisión ha de salir jugan
do por él . 

Quando se hallase uno con caba
l lo y rey de copas en las dos u l t i 
mas cartas, y saliesen "jugando copas, 
debe coger con el caballo y salir 
con el rey á buscar el as : si habia 
salido ya el as , el caballo es del 
que gane la partida , y no del que 
se lo s a c ó ; pero si el as estaba fue
ra , d d o r m í a , el caballo es del que 
salid jugando. 

Si se hallase con as , caballo y 
tres de copas , para las tres ultimas 
bazas, y saliesen jugando del dos, 
habiendo salido ya las otras ocho 
copas , es e l as y caballo de la par
tida ; pero si faltaban algunas mas, ya 
estuviesen en maro de otro ó en .el 
monte , puede coger con el caballo 
ó as , según crea le c o n v í e r e para 
perder menos, esto es, si de torrar 

E 2. con 
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con el as le puede hacer perder Ia 
partida, t omará con el caballo, pe, 
ro si n o , tomará con e l as, se ju
gará luego el tres de copas para ver 
3e que entre otro y vender lo que 
le quede, y entonces el caballo d as 
con que t o m ó es del que salid ju
gando. 

E l que pierda la partida, ademas 
de los ases que tenga en sus bazas, 
pagará los que se hallen en la bazeta. 

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

Sí acabada ia mano alguno jun
tase sus cartas con las del monte d 
con las de otro jugador antes de es
tar conformes en lo que se atravie
sa, pagará qualquiera duda que ha
ya, sin que pueda quexarse, pues debe 
pagar las inadvertencias el que las hace. 

E l 
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Eí que se tendiese sin acabar la 

inano pierde el derecho de poder 
sacar los ases que se hallen aun fue
ra, y debe asimismo pagar aquellos 
con que se quedó aunque se conoz
ca después de visto el juego que pu
diera haber sacado los unos y Ten
didos los otros. 

Acabada la mano cada qual mira 
primero los puntos que tiene en sus 
bazas, para ver quien ha de pagar 
la partida ; y por si hubiese alguna 
equivocac ión se tendrá presente que 
son quarenta los puntos de que se 
compone la baraja ; estos son diez 
y seis de los quatro ases, doce de 
los reyes, ocho de los caballos, y 
quatro de las sotas, que son las ú n i 
cas cartas que tienen valor señalado: 
y así viendo los puntos que duer
men , y contando los suyos , puede 
qualquiera satisfacerse de si le toca 
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pagar ó no la partida, cotejaGdo des
pués las bazas en caso que los pun
tos sean iguales y todas las demás 
circunstancias que se requieran. 

Resumen de ks pagos que se hacen 
en el juego del Revesino. 

Tantos. 
Por cada as de los tres palos 

de copas , espadas y bastos. . . u 
Por el as de oros 2. 
Por el caballo de copas. . . 3. 
Por la partida 4. 
Por la napolitana 12. 
Por el Revesino de cartas, 

dos partidas ú ocho tantos de 
cada uno 24. 

y L o mismo que se cobra quando 
se gana se paga quando se pierde. 

F i n del juego del Revesino. 
Del 
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D e l juego de la Malilla» 

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

e procurado en este juego de 
la Ma l i l l a indagar su inventor, co
mo en todos los d e m á s , pero ha s i 
do infructuoso ; pues no se hallan 
n i aun sus reglas y leyes, con t o 
do de haberse impreso diferentes ve
ces , y ú l t imamen te cosa de unos 
treinta años hace por D o n A n t o n i o 
de la Vega Duran , y también por 
Alfonso P é r e z del Castillo poco des-
pues, pero aun éstas se han hecho 
tan raras que no las he hallado en 
ninguna Librer ía n i Biblioteca de es
ta Corte , lo que hubiera celebrado 
tener á la vista para desempeñar este 
asunto con mas acuerdo , y satisfac
ción del publico. 

E n 
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E n la Academia de los Juegos 

escrita- en Franccs pensé haber ha_ 
liado lo que deseaba , quando en el 
índice leí ei de lú Ma l i l l a : pero era 
o t ro muy diferente aunque con el 
ñ i i smo nombre , y al que también 
daba el de Cometa, no siendo tam
poco el que con este t í tu lo se jue
ga entre muchos en nuestra España: 
de suerte que no pudiendo satisfa
cer enteramente la curiosidad de los 
aficionados, recibirán m i buen deseo 
y este juego con las reglas y leyes 
con que c o m ú n m e n t e se juega en 
nuestra Pen ín su l a , deseando sea de 
su aceptación. Vale. 

RE-
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R E JLAS Y L E Y E S 

DEL JUEGO 

D E L A M A L I L L A . 

.ay diferentes juegos d modos 
de jugarlos coa el nombre de M a 
lilla , ya sea entre quatro, tres d dos 
personas, y estos se distinguen con 
diferentes apodos, como i .0 M a l i l l a 
de Compañero. 2.0 Ma l i l l a del Es t a -
ferino. 3.0 Ma l i l l a Urbana. 4.0 M a l i 
l la Bar ro tada , Cara de perro á la 
R u i n , 6 á punto por fuerza. 5.0 M a 
l i l l a del Campo , de dos distintos mo

dos 
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dos de Jugaría. 6.° Ma l i l l a Coja, dc 
otras dos maneras. 7.0 Mal i l l a Desa-
borida y 8. Ma l i l l a de Per ote; es
tas dos. ultimas entre dos , pero la 
que propiamente se llamti Malillaj 
ía que se i nven tó primero , y de la 
cue todas las demás han tomado sus 
leyes y reglas es la de compañeros, 
y de la que por ahora solamente se 
trat^iá a q u í , ofreciendo para mas 
adelante en la con t inuac ión de esta 
Colecc ión de juegos dar todos los 
demás que de éste se han formado 
y quedan arriba insinuados, entre 
los quales es sumamente divertido 
el que llaman Ma l i l l a del Campo; 
no tratando de k M a l i l l a hablada, 
porque ademas de ser muy cansada, 
y en el dia no usarse , no sigue otras 
reglas que las de la Mal i l l a de que 
aquí se trata , y que son como se 

sigue. 
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Explicación de algunos términos cor" 
respondientes al juego de la Ma~ 

l i l la . 

Palo. Son quatro los palos de 
que consta la baraja , y cada uno 
de doce naypes ; y por consiguiente 
quarenta y ocho entre todos, nom
brándose los palos por este orden: 
oros, copas , espadas y bastos; y con 
esta baraja completa se debe jugar 
á la Ma l i l l a . 

Triunfo. Es el palo que señala
re la ul t ima carta de la baraja des
pués* de haber alzado , ó lo que es 
lo mismo , la carta que queda de-
baxo de la ult ima baza y correspon
de al que dá los naypes ; sirve e l 
tr iunfo para fallar con él quando no 
se tiene del palo que vá jugado, y 
aunque sea ei tr iunfo de ios mas pe

que-
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queños gana á todas las cartas de los 
otros palos aunque sean las mayores, 
levantando la baza. 

Favori to. Es un palo que se sa-
cd á la suerte , o se el igió antes de 
principiar á dar los naypes y dura 
toda la partida, pagándose todo do
ble la mano que sale triunfo. 

Compañeros. Son los dos que des
de el principio del juego se unieron, 
ya c o n v i n i é n d o s e , ó ya tirando i 
la suerte, y van en contra de los 
otros dos que reciprocamente se 11a-
ínan contrarios. 

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

Pie. Es el que da los naypes, y 
se tiene por l o mas ventajoso por 
l o que jDueda valerle el alce ; pero 
en quanto al juego es preferible el 
ser mano. 

Ser-
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Se rv i r . Es jugar del mismo pa

lo que se salió jugando, teniendo. 
Estar fa l lo . Es no tener del palo 

que se juega, ó de aquel que se 
nombra. 

Fal lar . Es quando no teniendo 
del palo que se juega se pone tr iun
fo con' el fin de hacer la baza. 

Contra/aliar. Es ganar al que fa
l l o ya. 

Ar r a s t r a r . Es salir jugando tr iunfo. 
Cargar. Es no solo servir , pe^ 

ro ganar pudiendo. 
Renunciar. Se puede renunciar de 

diferentes maneras : primero , quan
do no se sirve al palo que se salid 
jugando , teniendo ; segundo , quando 
pudiendo no cargase yen do la baza 
de los contrarios; tercero, quando te
niendo tr iunfo y estando fallo no se 
ponga, yendo la baza de los contra
rios; quarto, quando habiendo otro 

fa-
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falló no contrafallase , no siendo el 
que falló su companeio : y en to
das estas ocasiones pagará lo que es
tá establecido, y se dirá mas adelante. 

Carta firme. Es aquella que nin
guna otra le gana, ya sea por ser 
la mayor del juego, ó por haber sa
l ido la mayor. 

Carta fdlsu . Es toda aquella que 
no es firme. 

Ba'z,a..'Es el conjunto de los qua-
tro naypes que echan los jugadores 
y levanta el que gana. 

Capote- E^ hacer todas las bazas, 
y el mayor juego que se puede ha
cer en la Ma l i l l a . 
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Z)el orden y 'valor de los naypes, mo
do de elegir los coinpañeros , dar ios 

naypes, sortear el palo de fa 'vor 
y de la mano. 

L o s naypes se ganan unos á otros 
en cada palo como se sigue. 

Primeramente el nueve es ía pr in
cipal carta ó la mayor del juego con 
el nombre de Mal i l l a ; segundo, á 
ésta sigue el as conservando su nom
bre , y tiene el segundo lugar; ter
cero, todas las demás cartas se siguen 
por el orden regular , ganando Lis 
mayores d de mas puntos á las mas 
chicas ó de menos, a s í : rey, caba
l l o , sota , ocho , siete, seis, cinco, 
quatro, tres y dos. 

E l valor de estos naypes es: el 
de la M a l i l l a cinco puntos , el as 
quatro ? e l rey , t res, caballo dos, 
--.> . . y 
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y sota uno ; todas las demás cartas 
no t ienen valor de por s í ; pero ca
da baza , aunque se componga de 
cartas blancas d sin valor , se conta
rá por u n o , y si la baza tuviese 
cartas de valor siempre se le añadi
rá un punto mas por el que le cor
responde á la baza. 

Nota . Estos puntos sirven para 
contar los que cada uno gana d pier
de en la mano , porque debiendo ha
cer cada partido treinta y seis pun
tos , los que se tengan demás será la 
ganancia, y los que se tengan de me
nos la p é r d i d a ; pero si hubiese ca
pote , que vale el conjunto d seten
ta y dos tantos, se ganan estos, y 
no el exceso de treinta y seis; mas 
si faltase tan solo up pun to , solo se 
g a n a r á treinta y cinco , que es lo 
que excedió sobre las treinta y seis, 
siendo la mayor ganancia que pue

de 
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de darse no habiendo capote. 

Hecho cargo del orden y valor de 
los naypes se pasará á elegir los 
compañeros , en el caso que antes 
no se hayan convenido , d que por 
ser todos iguales y serles indiferen
te caer con uno ú con otro tomen 
el asiento indistintamente : pero si 
por el contrario creen pueda haber 
ventaja en que se unan dos , porque 
se suponen mas jugadores, l o de
cidirá la suerte. 

E n este caso los dos que 'se supo
nen mas jugadores no sortean , pe
ro sí los dos mas endebles entre sí , 
ya sea al primer rey d á la ma
y o r carta que se levante, y al que 
le toque ésta , elige para compañero 
uno de los dos que no entraron en 
suerte, y el otro vá con el que 
queda. 

Si los jugadores son iguales, se 
F echa 
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echa á la suerte, tomando el uno 
la baraja , y echando cartas á todos 
á quienes les salgan los dos prime
ros reyes serán los compañeros. 

Los compañeros colocados ya uno 
enfrente del otro se pasa á ver quien 
ha de dar los naypes (que es ven
taja en este juego), y para esto to
ma uno la baraja y nombrando los 
palos por su orden , señalando a ca
da uno el suyo (principiando por su 
derecha, alzará por medio la bara
ja , y el palo que señalare la carta 
descubierta será el que indique á quien 
Je corresponde dar , y asimismo el 
palo de favorito. 

Nota i.a Si hubiese una señora no 
se sortea á quien ha de dar, ni el 
palo de favorito , queriendo la ur
banidad que se le ceda esta corta ven
taja en su obsequio. 

Si fuesen dos las señoras , no yen
da 
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do de compañía , sortearán entre sí 
á la carta mas alta , y la que la ten-
'ga será la que ha de dar , y la otra 
señalará el palo de favor. 

Sí fueren tres las señoras , al hom
bre solo le corresponden los honores 
de la mesa : porque queden las seño
ras en todo iguales. 

Nota 2.a Antes de e m p e z a r á dar 
se tendrá cuidado de poner en me
dio de la mesa unos cien tantos en 
"nucre fichas de á diez tantos , y diez 
"tantds sencillos! Có'A esto habrá los 
suñeientés para señalar l o que se atra
viese, pües aunque en este juego sue
le llegar hasta quinientos ó seiscien
tos tantos , se de:¿a sena fado cada cien
to con dha monecía'para que no haya 
equivocación; después se arreglará el 
valor de cada tanto,!:d lo que es lo 
mismo', lo que se quiera jugar. 

Estando todo corriente pasa á dar 
F 2 los 
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los naypes el que le corresponde, ba
rajando á su 'voluntad , y dando i 
alzar al de su izquierda, e l que pre
cisamente lo ha de hacer , y lo menos 
quatro naypes: y si cortase menos de 
quatro, se le podrá obligar á que 
corte segunda vez. 

Nota . E l que haya de cortar , si 
advirtiese se ha barajado poco (como 
suele acontecer) nunca lo haga por 
med io , pues se dan arrunfladas, que
dándose regularmente con los triun
fos el que da, lo que se llama for
mar la batota; y - así procure sea el 
alce por alto q baxo , como de siete 
á nueve naypes, sobre poco masó 
menos, aunque es.libre de alzar los 
que quiera como no sean menos de 
quatro. 

Estando alzado pasará á repartir los 
naypes , principiando por su derecha, 
y dando doee á cada una^ en , tres 
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veces , a quatro , no permi t i éndo
se varíe en manera alguna sin con
sentimiento u n á n i m e de lodos , pues 
no es arbitrario el modo de dar, 
como algunos han pretendido int ro
ducir. 

L a ultima carta de la baraja, que 
le toca al que da los naypes, la descu
br i rá d enseñará , y es la que señala el 
tr iunfo para aquella mano. Si fuese 
carta de valor la descubierta , se se
ñalará tantos tantos de ganancia qnarw 
tos puntos tenga de valor la carta 
vuelta ; esto es , por una Mal i l l a cinco 
tantos, por un as quatro & c . y por con
siguiente nada por las cartas blancas. 

E l que diese mal , esto es , que 
diese ó se tomase carta de mas o' de 
menos , pierde lo que haya cobrado 
por el alce , y pasa la mauo , si aca
so pendiense de él ; pero sí fuese 
porque la baraja estaba falta ; en es

te 
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te caso volverá á dar después de ha
ber arreglado la baraja y restituido el 
alce que hubiera cobrado. 

Si e l haber carta de mas ó de 
menos no se echase ver hasta después 
de haber jugado , el que la tenga de, 
mas no contará y pagará ademas diez 
tantos porque jugó con ventaja ; pe
ro el que la tenga de menos, como 
no puede dar espote aunque haga 
todas las bazas , y sí exponerse á que 
se lo den, queda bastantemente castiga
do : por lo que se t endrá gran cuidado 
en contar sus naypes antes de prin
cipiar á jugar. 

Si al que dio las cartas no le to
case , mientras no se haya principia
do á jugar , puede, enmendarlo pa
sando la baraja al. que le tocaba; pe-, 
ro si se ha echado la primera carta-
en la mesa para . jugar , se prosegui
rá jugando aquella mano , y b\ 

guien-
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guieñte dará é l que le corresponda, 
como si el que dio no tocándole lo 
hubiera hecho legitimamente ; pero 
éste ademas de volver el alce (s i aca
so fué de valor la carta de muestra) 
perderá diez tantos; pues si no h u 
biese esta pena habria hombre que 
daria todas Jas manos por si pasaba.-

E l que jugare de mano no t o 
cándole , no cuenta , y pierde diez 
tantos j porque de ser d no mano 
£>ende muchas veces el darse d no 
un capote y libertar su juego & c . 

Modo de j u g a r la Mal i l l a . 

ê ha de tener mucho cuidado 
«n llevar cuenta con las cartas que 
han salido de cada palo , y quáles 
quedan firmes , particularmente en 
€-1 palo de triunfo ; sin cuya cir-

cuns-
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cunstancia no se puede jugar bien a 
la Mal i l l a . 

Asimismo ha de tener atención 
en no renunciar , en no dexar de 
cargar á menos que no vaya ganan
do su compañero , que entonces es 
arbitrario , según su juego ; asimis
m o en fallar ó contrafallar siempre 
que vayan ganando los contrarios, 
porque de no hacerlo así se expone 
á que si lo cogen en alguna de es
tas faltas sufrir la pena de no con
tar y pagar diez tantos. 

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

Si alguno de los que renuncia
ron , de qualquier modo que sea, 
conociese su falta antes de haber al-
^^do la baza , está en tiempo de en-
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mendarla , como no se lo hayan ad
vertido de fuera de la mesa , d su 
compañero ; porque entonces , aun
que no estuviese alzada , ha caído 
en la falta , porque para enmendar 
su yerro , ha de ser el mismo que 
lo ha hecho el que lo ha de reparar; 
pero en caso de enmendar la jugada 
lo podrán hacer asimismo los que ju
garon después de é l , si les acomodase. 

N o se puede hablar n i tachar 
ninguna jugada hasta concluida la 
mano , porque aunque se diga que 
una vez hecha la jugada ya no se 
puede volver atrás , podrá ser de ta i 
naturaleza que se pueda repetir , y 
con la advertencia enmendarlo , y 
el que juega ha de poner la aten
ción debida, d en el pecado lleva
rá la penitencia ; y si alguno caye
se en esta falta , no contará y paga
rá diez tantos. 

N o 



N o se permite á este juego ver 
mas bazas que las suyas d las de su 
c o m p a ñ e r o . 

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

E l que alce baza que no sea su
ya no cuenta , y pierde diez tantos, 
como ya se haya jugado carta para 
otra baza ; pero si no , podrá volver
la sin incurrir en pena alguna : es
ta ley se funda en que aquella ba
za pudo quitar un capote y pudo 
hacer que saliendo la jugada de otra 
mano se trastornase todo e l juego. 

Qualquiera que mostrase su jue-
jo voluntariamente , (ademas de ser 
muy mal parecido y de mala crian
za) siendo perjudicial saber el para-

de-
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<Jero de aquellos naypes , y á su 
compañero , conociendo como está 
el juego , pudo mudar de jugadas y 
evitar un capote ; por esta razón si 
hubiese alguno tan imprudente que 
lo haga , pagará diez tantos , y no 
contará. 

N o se podrá dexar otro en su 
lugar sin consentimiento de los de-
mas ; pues quando se dexan las car
tas es regularmente quando se pier
de , y no es bien visto buscar otro 
que lo desquite en perjuicio de los 
demás. 

Se ha de tener mucho cuidado 
en las salidas del compañero para 
volver por ellas siempre que en
tre y no se oponga totalmente á su 
juego. 

T a m b i é n tendrá igual cuidado 
con las salidas de los contrarios , pa
ra no darles entrada por ellas , á 

me-
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menos que no se pueda otra cosa 
ó que teniendo su compañero un 
fallo conocido convenga seguir h 
contraria. 

Si se estuviese fallo á un palo 
de donde falta la firme , aunque su 
compañero vaya ganando , debe po
ner triunfo para no dexar hacer la 
baza á los contrarios , á menos que 
no quedando ya de aquel palo carta de 
valor , y estimando mejor reservar 
e l triunfo para otra ocasión , se 
descarte de alguna otra carta , pero 
ha de ser reflexionando si puede pen
der de aquella baza dexar de dar un 
capote. - , ' 

Quando se tengan cartas firmes ó 
esté arrunflado el juego, será bueno 
e l arrastrar siempre que haya pro
porc ión , llevando entendido que no 
se pueden asegurar las firmes , ni dar 
capote sin arrastrar, 

Tam-
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T a m b i é n se debe arrastrar siem

pre que se haya pasado alguna M a 
l i l l a , para asegurarla en lo posible, 
sacando los triunfos á los contrarios, 
y si estos hubiesen fallado ya á a l 
gún palo de que se tengan las firmes, 
será asimismo necesario arrastrar pa
ra ver de hacerlas. 

T a m b i é n será regla general e l 
arrastrar siempre que los contrarios 
hayan descubierto as ó rey , pero ha 
de ser de una alta para levantarlo, 
y que si su compañero tiene la M a 
l i l l a tome con ella. 

Si el compañero saliese arrastran
do de carta blanca menor que el 
ocho , pide se ponga e l as , porque 
es señal que tiene la Mal i l l a , y que 
repitiendo el arrastre de alto como 
es regular, pueda pillar el rey ü otra 
carta alta que pudiera interrumpir le 
e l seguir los arrastres. 

6 Si 
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Si arrastrando el un compañero 

de carta blanca tuviese el otro la Ma
l i l l a , es señal que al que arrastro le 
queda el as , y así tornando con Í | 
M a l i l l a volverá el arrastre , para ver 
el sacar alguna carra de valor y que 
coja el compañero con el as. 

Si arrastrando de carta blanca 
qualquiera de los compañeros estu
viese la Mal i l l a d as en los contra
rios , conocerá el otro que el que ar
rastro tiene cartas firmes y pocos tr iun
fos , y que fué á descubrir el juego, 
por lo que siempre que pudiese en
trar , arrastrará. 

Si se saliese arrastrando de finirá 
d de ocho , no pide vuelta el arras
tre 2 porque no se lleva otro fin que 
el de descubrir el juego , y en este 
caso si queda la baza en el otro com
pañero seguirá d no los arrastres ,! se
gún le convenga al suyo : si -no Ids 

pro-
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prosiguiese y saliese de una carta ba-
xa de otro palo , le dá á entender 
al que salid arrastrando de que no 
tiene triunfos ó que los necesita pa
ta emplearlos en a lgún fallo , por 
lo que tendrá cuidado quando entre 
de volverle por la jugada. 

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

N o se deberá arrastrar si el com
pañero fuese el que hubiese descu-
bierto el as d rey , á menos de no 
tener la Mal i l l a porque era exponer
lo á que lo perdiese , y solo con 
conocimiento de que se necesita sa
crificar aquella carta para poder ase
gurar su juego , podrá arrastrar. 

Tampoco arrastrará si vé que los 
contrarios han pasado alguna M a l i 
lla , d que por íus jugadas, han pe-

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

Igualmente no se debe arrastrar 
teniendo el compañero algún fallo 
conocido , pues en este caso lo que 
lia de hacer siempre que entre es 
darle por é l hasta que caygan las 
cartas de valor que hayan reservado 
los contrarios ; pero si hubieren sa
l ido éstas, no debe continuar porqua 
le hace gastar los triunfos á su com
pañero infructuosamente. 

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

Sí no se tuviesen muchos tr iun
fos , d no fuesen de los mayores pa
ra poder destriunfar , y se conociese 
fallo en los contrarios, se le saldrá 
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por las pequeñas de aquel palo pa
ra que gasten los triunfos , particu
larmente si el que falla se tiene i n 
mediato á la mano : pero si fuese á 
parar la baza al contrario que esté 
fallo , entonces no se saldrá á me-

.nos que no sea de firme, porque sies
ta la tuviese el otro contrario , ea 
lugar de hacerle gastar ios triunfos 
se le daría un descarte. 

Si uno de los compañeros va ar
rastrando de firme , y á la segunda 
ó tercera jugada que haga no tuvie
se para servir el otro compañero , 
siendo preciso que éste le dé á en
tender de qué palo tiene las firmes 
para que le salga por él (quando 
haya destriunfado y jugado las su
yas) , deberá seguir una de estas dos 
opiniones en que están divididos los 
jugadores , según la que se halle de 
mas peso. Los unos quieren que la 

G p i i -
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primera carta de que se vayan seña
le la de donde quieren que se les 
Juegue , fundados en que si no hay 
otra ocasión , con esta es suficiente, y 
que aunque la haya reservan los triun
fos á su compañero , si ya habia lo
grado el destriunfar á los contrarios. 

Los otros por el contrario quie
ren que se les juegue del palo que 
reservaron , porque teniendo las fir
mes de aquel , el irse de una de ellas 
para señalarlo puede hacer falta pa
ra dar un capote ; pero tiene en con
tra que necesita irse de dos palos pa
ra señalar el tercero ; y si no tuviese 
lugar de ello , dexa en duda á su com
p a ñ e r o , que no sabe por donde salirle. 

Para combinar estas dos opinio
nes , estando avisados antes los com
pañeros , seria de parecer que siem
pre qué el que arrastra vea que su 
c o m p a ñ e r o falla á la segunda juga

da, 
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da , deba salirle por el palo que re
servo d del que no se descarto ; pe
ro si sirviese á los arrastres, en e l 
primero en que se halle fallo deba 
señalar el palo donde tiene las fir
mes , por no tener lugar de seña
larlo de otra manera. 

Si no tuviese firmes, se irá en e l 
primer descarte de alguna figura ú 
ocho , porque e uto ¡ices conocerá su 
compañero no ha de contar con é l , 
y puede variar el modo de jugar. 

Quando se jugase alguna M a l i l l a 
ó as , por qualquiera de los dos par
tidos , y tuviese alguno cartas blan
cas con el ocho , éste ha de ser la 
ul t ima que eche ; porque si á las p r i 
meras jugadas se echase,, dá á e n . 
tender , d que está fallo, d le queda 
el as : t ambién puede tener el rey 
si la baza fuese de los contrarios, 
porque era regular reservarlo para 

G z si 
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si su compañero tuviese el as; pero en 
baza en que el compañe ro haya pues
to la Ma l i l l a es señal indubitable d« 
quedarle el as ó estar fallo , por lo 
que si le echase el ocho sin estas 
circunstancias seria engañar á su com
pañero ; por eso las cartas blancas 
deberán echarse seguidas, empezan
do por las menores. 

Si uno de los compañeros falla
se á a lgún palo de que el otro tie
ne las firmes , se las jugará así que 
entre para darle descartes , y si no 
fuesen firmes , se jugará las mas altas 
para levantar ó hacer caer las cartas de 
valor que haya en los contrarios. 

Quando ya han salido las p r in 
cipales no soy de parecer se haga ter
cera jugada , á menos que no sea de 
la firme que queda para dar algún 
descarte á su compañe ro si está fallo, 
o hacerles gastar un t r iunfo si el fa

l lo 



l ío está en los contrarios; pero no 
siendo firme seria mala jugada , d á 
lo menos contingente. 

E l un compañero que repare que 
el otro en vez de volverle la juga
da ( como es lo regular) arrastra, sí 
quedase en su mano la baza cont i 
nuará los arrastres hasta haber t r iun 
fado d hecho lo posible , porque es 
señal de que su compañe ro tiene las 
firmes muy cargadas y teme perder
las , y si lograse destriunfar , podria 
ser capote : si no quedase en él la 
baza arrastrará quando llegue á en
trar , á menos que llegue tarde 
por haber ya faHadóle á su compa
ñero las cartas por quien hacia los 
arrastres. 

N o es de jugador el arrastrar sin 
íin determinado , como suelen hacer 
algunos quando tienen mal juego y 
uno d dos triunfos pequeños , por

que 
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c¡ue se exponen á ser capote enga
ñando á su compañero , que pudien-
do tener el as de tr iunfo resguarda
do lo echaría , creyendo ser salida de 
Mal i l l a , y por esta razón perderlo, 
pendiendo de esta sola jugada el ser 
o no capote : por lo que ademas de 
hacer jugar disgustado se vé las resul
tas que tiene el que no cuenta mas 
que con su juego. 

Tampoco es de jugador salir por 
carta sola sino rara vez , como quan-
do se tiene as ó rey de triunfo solo 
y teme perderlo ; t ambién quando se 
está á capote , pero en todos los 
demás casos es perjudicial , parti
cularmente si lo tiene por costum
bre , porque los contrarios si tienen 
las cartas firmes de aquel palo y que
da en ellos la baza , arrastran para 
asegurar las demás , lo que no sue
len hacer quando no l o saben to

men-



io3 
mente: asimismo porque conocido 
que juega por carta sola , si no t ie
nen bastante juego para destriunfar 
guardan las gordas para irse de ellas 
en a lgún descarte , y le van hacien
do gastar los triunfos con las peque
ñas siempre que entran , y á lo u l 
t imo dando un arrastre logran hacer 
las gordas (s i aun no han podido irse 
de ellas) , y solamente dando la ca
sualidad de que entre el compañero 
y las haga saltar antes , podrá coger 
alguna ; y así teniendo otro juego mas 
seguro y menos conocido , hará mal 
de exponerse á las casualidades , s i 
no dexar venir la jugada , que qual-
quiera que sea que la repita tiene á su 
favor coger alguna carta de valor. 

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

Quan-
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Quando se tiene algún as,solo y ' 

toca jugar (como no sea el de triun
fo , que es mas fácil poderlo hacer, 
porque se juega muchas veces por dc-
baxo de M a l i l l a ) algunos son de pa
recer de ponerlo en la mesa , porque 
si el compañero tiene la Mali l la con 
el rey , tomando con aquella, y re- • 
pidiendo ia jugada con éste , le da un 
descarte; si tuviese el rey sin la Ma
l i l l a , se lo reserva; y si tuviese so
lar la Mal i l l a , repitiendo la jugada 
puede pillar el rey á los contrarios: 
otros quieren ver si lo- podrían ha
cer pasando otro la Mal i l l a , porque 
si lo lograban , al repetir la jugada 
cogerían la Mal i l l a t ambién ; pero 
esto es mas remoto , y así soy del 
primer parecer. 

Si tuviese el rey con una d dos 
cartas blancas , debe de salir por él, 
para hacer saltar el as , si l o tuviese 
: < el 
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el contrario que esta á su derecha, 
o reservárselo á su compañe ro , si él 
lo tuviese. 

La salida de caballo es muy ex
puesta, y mas favorable á los contra
rios que á su compañero , cayendo d 
pudiendo caer todas las cartas de va
lor en aquella baza. 

A salida de compañe ro no se debe 
de pasar Mal i l l a , porque se debe su
poner o' con el as d fallo ; con que 
de qualquiera de las dos maneras er
raba en pasarla. 

Tampoco es bueno pasar las Ma
lillas antes de descubrirse el juego por 
lo expuesto que se podría estar á ser 
capole, á menos de no tener muchos 
triunfos y creer el as en el contra
rio que salió jugando , que entonces 
lo podrá, arriesgar, y mas quando po
dría ayudar á dar capote. 

Asimismo se puede arriesgar á pa
sar-
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sarla teniendo con la Mal i l la el rey, 
y que sea preciso hiicer las dos para 
dar capote , y también quando están 
los mas de los triunfos fuera. 

Todas estas reglas suelen tener 
gima vez (aunque rara) su excepción; 
pero este conocimiento pende mas de 
la práctica que de la explicación. 

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

Resumen de los pagos que se hacen 
á este juego. 

Tantos» 
Por el capote. 72» 
Por cada punto t^ue pase de 

36 no habiendo capote. . . . 1. 
Por cada vuelta de M a l i l l a . x 5. 
Por cada as. 4-
Por cada rey. . 3. 

Por 



Tantos. 
Pof el caballo 2. 
Por la sota 1. 
Por cada genero de renun

cio 10. 
Todo esto se paga doble la mano 

de favorito. 

F i n de la Mal i l la . 

D e l juego de los Cientos. 

E s t e juego nos ha venido de los 
Franceses, que lo usan mucho , y 
lé dan el nombre de Piquet , ha l l án 
dolo tan entretenido que se juega 
con la misma afición desde t iempo 
muy remoto , y sin embargo de que 
otros juegos i^ayan tenido sus tem
poradas de favor , no por eso han 
dexado el de los Cientos , permane
ciendo siempre en boga entre ellos; 

en 
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en España también tiene muchos paN 
tidarios , pero ha sido mayor su nü-
niero en otros tiempos, aunque en el 
día parece ha vuelto otra vez á ser 
de moda. N o hay duda que no pue, 
de darse otro juego mas entretenido 
para entre dos, y los que lo tienen 
por muy pesado es porque no lo en
tienden, ó por querer parecer muy 
vivos en el concepto de los demás, 
diciendo es propio de gente machu
cha ; pero á m í me parece que qual-
quiera que llegue á jugarlo hallará 
que hay muy pocos mas divertidos, 
n i que necesiten menos aplicación. 

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

DEL JUEGO 

V E L O S C I E N T O S Ó P I Q U E T . 

-unque este juego parezca a p r i 
mera vista dificultoso , en la realidad 
no se necesita fatigarse mucho para 
jugarlo bien : consiste solamente en 
sacar por conseqüencia el juego que 
pueda tener su contrario por los nay-
pes que m o s t r ó , por el juego que 
acusó, y por el que uno tiene en la 
mano: de suerte que no es difícil sa
ber su descarte por poca atención que 
se quiera poner. 

Para evitar toda confusión en los 
principiantes se seguirá el rpé todo de 
dar antes una expl icación de algunos 
• I ter-



t é rminos propíos de este juego, de<. 
xando de repetir algunos que ya es, 
tan explicados en otros juegos de esta 
colección y que quasi son comunes á 
todos. 

Explicación de algunos términos par
ticulares de este juego de los 

Cientos, 

Bazeta ó monte. Son ocho naypes 
que sobran después de haber dado á 
cada uno los que les corresponden, y 
del qual toma cada uno cierto nume
ro igual al de las cartas de que se 
ha ido ó descartado. 

Descarte. Es cierto ndmero de nay
pes de que se van los jugadores y 
que reemplazan con las que toman 
del monte. 

Robo. Es él que se hace en el 
monte tomando igual numero de nay

pes 
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pes á los que se descarto. 

Cartas blancas. Son todas aquellas 
en las que no se hallan figura a l 
guna. 

P u n t o . Se llarha así el valor de 
cierto número de naypes de un mis
mo palo que se procuran juntar. 

Secansas. Se dicen así a l numero 
de cartas de un mismo palo que se 
tengan seguidas ó sin i n t e r m i s i ó n , y 
de su ndmero toman la denomina
ción , v . gr. si constase de tres (que 
son las menores) se llaman tercias; 
si de quatro , qu'artas; y así hasta la 
octava , que es la mayor de todas, 
tomando e l nombre de lá carta ma
yor con que principie la secansa. 

Catorces. Se llaman así porque e l 
que consigue hacerlos gana catorce 
puntos, y consiste en tener quatro 
ases , quatro reyes , quatro caballos, 
quatro sotas d quatro dieces, que son 

los 



los únicos catorces que se cuentan. 
Pique. ' Se dice por aquel que con 

sus ganancias y las jugadas llega a ha
cer treinta sin que su compañero 6 
contrario haya podido contar nada; 
y en este caso quando liega á trein
ta , cuenta sesenta , y prosigue con
tando sencillo los demás puntos que 
haga. T a m b i é n se dice picar. 

Repique. Es quando el que va con
tando sus ganancias llega con ellas 
á contar treinta sin haber jugado ni 
su contrario contado , n i empatado 
ganancia alguna, y en este caso cuen
ta tr iple o noventa , y prosigue con
tando sencillo. 

Bazas. Cada uno procura hacer el 
mayor nilmero de bazas que puede, 
y el que i legue á hacer mas de seis 
es el que gana las bazas. 

Capote. Se llama dar capote el qus 
hace tpdas las bazas. 

Jue* 



Juego. E l juego lo gana el que 
primero llegare á ciento , y es sen
ci l lo si el otro compañero l legó á 
hacer cincuenta , y doble si no liego, 
aunque no le faltase sino unoJ 

'Empatar. Siempre que en los juga
dores sea igual el pun to , las secan-
sas, d las bazas, no se cuenta de una 
n i otra parte , y esto se llama empa
tar el punto , las secansas &c . 

Calidades. Quando se juega á los 
Cientos con calidades se entienden 
por estas las siguientes : cartas blancas, 
secansas (solo desde la quinta inc lu 
sive arriba) catorces , capote, no l l e 
gar á cinco n i á diez , ganar ei jue
go sencillo ó doble , y el que gane a l 
guna de estas calidades , sin que se 
las empaten ( las que puedan serlo) 
gana por cada una lo que se haya 
concertado, Ócc. 

H Nay-
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Tsféiyps de que- ha de constar ¡a ha-
r a j a , su orden y v a l o r , el de las se* 

cansas / catorces, modo de dar, 
y de la mano* 

Y a se ha d icho que los Cientos 
se juega entre dos; pero á la barajíi 
completa se han de quitar diez y seis 
naypcs , que son : los treses, qua-
iros , cincos y seises de cada palo, y 
por consiguiente quedan con solas 
treinta y dos cartas, cuyo orden y va
lo r en todos los palos es como se sigue* 
Orden de los naypes. Su valor. 

As . . . , Once puntos. 
Rey . . . . . , . , , > 
Caballo. . . , . . j 
Sata. . , J> Diez puntos. 
Diez (que son los i 

doses ) . 3" 
Nueve. . . . . . . . 1 
Ocho. . . . . . . , vLoque pintan d 
Siete. . . , « , f , . j señalan. 

He-
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Hecí ip cargo ,del orden ^ y , valor 

de los naypes pasaré á explicar asi-
jjiismo eL que xiene-a las secansas y 
catorces, para mayor claridad de los 
principiantes y no confundir-la expl i 
cación del modo-de jugar,. 

De las secansas en general. 

Ya se dixo en la explicación de 
los t é rminos l o que era secansa, y 
asimismo que tomaban su nombre de 
la carta mayor con que principiaban: 
esto supuesto se pasará aquí á hacer 
ver sus diferencias. 

De las secansas de'fres na/pes líama* 
das tercias 6 terceras) 

t a s terceras que se pueden formar 
en cada palo son seis, como se l i -
.guen ; siendo e l valor de cada una-el 
de tres puntos. 
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i . a A s , rey y caballo. 2.a Rey} 

caballo y sota. 3.̂  Caballo, sota y 
diez. 4.a Sota, diez, y nueve. 5« Diez, 
nueve y ocho. 6.a Nueve • ocho y 
siete. 

JSÍota. Que la primera secansa , ade
mas de nombrarse tercera al as, se 
llama también tercera mayor ; y la 
segunda secansá ó tercera al rey, se 
dice por esta razón tercera real. 

L o mismo se nombrarán las de-
mas secansas que principien con as 
ó rey. 

De las secansas* de quatro naypes ó 
quartas. 

De estas quartas se podrán formar 
cinco en cada palo , ^y su valor será 
el de quatro puntos. 

i .a As , rey, caballo, y sota. 2 a Rey, 
caballo , sota .y diez. 3.» Caballo, so

ta. 
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ta , diez , y nueve. 4.a Sota , diez, 
nueve y ocho. 5.a D i e z , nueve, ocho 
y siete. 

De las secansas de cinco nayges 
ó quintas. 

De éstas se pueden formar quatro, 
y su valor es de quince puntos. 

1.a As , r e y , caballo, sota y diez. 
a.a Rey , caballo , sota , d iez , y nuez-
ve. 3.a Caba l lo , sota, d i ez , nueve y 
ocho. 4.a Sota, d iez , nueve , ocho 
y siete. 

T)e las secansas de seis naypes llama' 
das sextas. 

De éstas se pueden formar tres, y 
su valor son diez y seis puntos. 

i.a A s , rey , caballo , sota, diez, 
y nueve. 2.a R e y , caballo, sota, ^ z , 

nue-



nueve y ocho. 3.a Caballo, sota , die¿^ 
nueve, ocho y siete. ; 

De las secansas de siete nayges 6 

De éstas solo se podrán formar dos, 
y su valor de diez y siéte puá t J s . 

1 .a As 5 rey , caballo , sota, diez» 
nueve y ocho. Rey , e a b á l í o s o 
ta , diez , nueve , «oeho , y -siete. 

Y finalmente se podrá formar la 
Dctava o s e c a n s í 'de ocho naypes te
n iendo todas las ocho cartas de uri 
pa lo , .y al que la tenga le va ldrá diez 
y Ocho p u n t e é ' ' • 

De los catorces, 

E n ia explicafcióif ' de los términos 
se advir t ió ya í o que se llamaba ca
torce ,• por - lo que ahora solo se dirá 
' ser 
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ser cinco los que se cuentan d t ie
nen va lo r , ganándose unos á otros 
de l mismo modo y con e l mismo 
orden que ganan á este juego las car
tas que los componen , á saber : 

1.0 E l de ases. 2.° E l de reyes. 
3.0 E l de caballos. 4.0 E l de sotas. 
5.0 E l de dieces. 

Todos los demás catorces de cartas 
inferiores no se cuentan por no te 
ner valor alguno. 

E n los catorces no puede haber 
empate , por ser todos, unos mayo
res que otros: de suerte que el que 
lenga e l mayor ese gana, y anula 
los demás que tenga el contrario. 

Nota . Quando 110 hay catorces se 
cuentan tres de cada clase de los ca
torces, siguiendo el mismo orden y 
•preferencia para ganarse unos á otros,-
y por cada uno se cuentan tres pun
tos : pero si no hubiese mas de dos 

ases, 
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ases, reyes & c . no se contará nada. 

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

Modo de dar 6 repartir el naype. ' 

E n este juego es de mucha Ven
taja el ser mano, y así se sortea a, 
quien l o ha de ser al que alce ma
yor carta ( s e g ú n el valor que tienen 
á este j uego) , y el que la tenga será 
mano, d lo que es lo mismo, manda
rá dar al que levanto la menor. 

Si se juega con señora se sortea lo 
mismo; si la señora levanta la mayor 
le toca ser mano , y si la menor tam
b i é n , porque el caballero que tiene 
la mayor es el que tiene el privilegio 
de escoger el ser mano ó dar, y es
coge esto en obsequio debido i la 
señora. 
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Antes de dar se acordará entre los 

dos á lo que se ha de jugar el tanto, 
y asimismo si ha de ser con calidades, 
y si ha de haber doble, y quanto pue
da evitar altercaciones. 

Se tomarán asimismo de las cartas 
sobrantes ó que se han quitado á la 
baraja los seises y treses de oros y 
copas, y cada uno de los jugadores 
pondrá á su lado un seis y un tres, 
que sirven para i r señalando ios pun
tos que se hagan , valiendo cada pun
ió que señalen una decena. 

Se ha de procurar barajar los nay-
pes antes de darlos, y si al otro com
pañero le pareciese no están bastante 
barajadas , podrá hacerlo sin que pa
rezca m a l ; y en este caso podrá v o l 
verlos á barajar el que dá si quisie
re, y ya no tiene acción el que es 
mano de volver á barajar, solo ten
drá que alzar , que i lo ráenos serán 

tres 
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tres naypes, no siendo arbitrarlo el 
dexar ó no de a lzar , sino ley precisa 
de que se alce. 

E l que reparta los naypes dará doce 
fi cada uno en seis veces, á dos, ó 
en quatro veces á tres; pero no se 
permi t i rá dar de ninguna otra mane
ra , y aun de las dos dichas habrá de 
continuar con la que elija desdé el 
pr incipio , pues si fuese arbitrario dar
las como se quisiesen , podría alguno 
xjue llegase á conocer los naypes dar 
de manera que se quedara con los 
que le acomodasen. 

Quando se conozca que uno ha 
dado dos d mas veces seguidas ( s i 
aun no estuviere hecho el descarte) 
pasa ta á darlas el que le correspon
da ; pero no habrá lugar como ya se 
liaya hecho el robo. 

Si se hallasen dos naypes iguales 
en la baraja , siempre que se eche de 

ver 
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ver la mano será nula; pero las an
tecedentes en que no se reparó serán 
buenas. 

Después de haber repartido el nay-
pe como se ha d icho , quedarán ocho 
sobrantes, que es ia bazeta ó monte, 
dé las quaies puede robar hasta c inco 
el mano, y quedan' las tres restantes 
para el pie. 

Si al t i e m p o de dar se descubriese 
slgun n a y p e , se ha de volver á dar, 
á menos que no se conformen los dos 
Jugadores á que se prosiga, por sec 
carra de poca en t idad . 

Si se diese carta de mas ( ya sea e l 
mano ó e l p ie el que la tenga) e l 
m a n ó ha de decir si se ha de volver 
á dar d n o , conforme le aGOmode; 
p e r ó si se contenta , y es é l el que 
la tiene de mas, se irá en el descarte 
de una mas de las que r o b e , que no 
podrán pasar CH este caso de qua t ro , 

de-
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debiendo dexar cabales al que es pie 
las tres del monte que le correspon
den: pero si fuese el pie el que se 
t o m ó las trece , y el mano quiere que 
sea vá l ido el juego, en este caso el 
que es pie se descartará 4de tres, y 
no robará sino dos : de suerte que 
al que tiene el juego cabal se le han 
de conservar las cartas del robo ca
bales. 

La razón de que sea el mano el 
que haya de elegir si se ha de vol
ver á dar ó no , está fundada en que 
el que dio fué el que hizo la falta, 
y así ha de sufrir la pena; pero se 
ha de haber advertido antes del des
carte , pues si fuese después la mano 
es nula. 

Si ambos tuviesen carta de mas, se 
volverá á dar. 

Si teniendo uno carta de mas, el otro 
h tiene de menos, se vuelve á dar. 

Si 



Si no se echo de ver la carta de 
mas ó de menos sino estando ya j u 
gando , sea desde el principio ú a l 
fin de la mano , el que la tenga de 
mas sufre la pena de no contar n in 
guna ganancia , y á su contrario 1c 
vale todo , aunque sean menores sus 
ganancias , 6 que se las haya empa
tado e l que tuviere la carta de mas, 
no solamente teniendo sus cartas ca
bales , pero aun teniendo carta de 
menos. { 

L a r azón de esta ley es que el 
que tenga carta de mas , esta sola le 
pudo causar ganar el punto , hacer 
una secansa superior , d un catorce, 
y no será justo le valiese , lo que 
al que la tenga de menos no le pue
de servir sino de perjuicio ; por eso 
no tiene pena señalada , aun en el 
caso de que el otro tuviese el jue
go cabal. 
S E l 



126 
E l que t i ene e l juego cabal ha

b iendo en e l o t r o carta de menos, 
t iene la ventaja de contar la úhlm¿ 
baza ¡ aunque no le s i rvan a ella: 
as imismo puede dar capote , y no se 
l o puede dar e l que t iene carta de 
menos ; de suerte que é s t e en su des
cu ido l l eva U pena. 

Si antes de;! descarte se t u v i é r e a 
las cartas cabales y el haberla de mas 
consist id en ei r obo , esto es que se 
f u é solo de qua i í ro , y t o m o las cin
co ; d si es p ie , se fué de d.os y to
m o las t r e s , en: este caso s i no se 
l i a jugado t o d a v í a puede enmendarse 
de esta suerte : e i que la tenga de 
mas bara ja rá su juego , y l o presen
t a r á á su c o m p a ñ e r o , e l que toma
r á u n naype á su a l b e d r í o , que se 
p o n d r á en e l descarte : t a m b i é n si la 
carta de mas f u é p o r haber tomada 
seis en lugar de c inco haciendo falta 
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para el robo del que es pie , la car
ta que á la suerte se saque en vez 
de ponerla en e l descarte se p o n d r á 
en el monte para completar lo; si se 
hubiese jugado ya , no se podrá en--
mendar la falta , y quedará sujeto á 
la ley establecida para el que tiene 
carta de mas. 

Si se volviese alguna carta del 
monte antes de haberse descartado , se 
v o l v e r á á dar , porque aquella carta 
puede hacer mudar de idea en el des
carte : si se habia descartado el ma
no no mas , y éste fué el que des
c u b r i ó una de las otras tres , pasará 
por lo que decida el que aun no se des
carto: y si no se contentase t se vo lve
rá á dar : si fuese el que quedaba por 
descartarse el que la vo lv ió , queda
rá á la elección de ser válida ó IIQ 
en el que es mano : de manera que 
5e ye frustrada qualquiera in tención 

que 



128 
que se pudiera formar para hacer que 
se volviese á dar teniendo mal juega 
solo porque se habla visto la carta. 

Si después de haberse descartado 
descubriese el uno el descarte del 
otro , puede aquel á quien se lo des
cubrieron hacerle jugar al otro por el 
palo que le nombre. 

Si se descubriese á sí mismo su des
carte, no incurre en pena alguna, su
puesto que es el perjuicio en contra 
suya. 

T>e ¡o que son cartas blancas , y reglas 
para descartarse. 

Así que cada uno haya contado 
sus cartas, y asegurado no tiene de 
mas n i de menos , l o primero que ha 
de advertir es si se halla alguna f i 
gura entre ellas , y en caso de que 
no , las manifestará , y le valdrán 
diez puntos, pero lo que tienen aun 

de 
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de mas ventajoso es el estar asegu
rado que no le pueden picar, n i re
picar aquella mano : después pasará 
á arreglar las cartas por palos , po
niendo á la izquierda aquellas que 
destine para formar el punto , que son 
regularmente las mas altas y mas en nu
mero , y en las que haya mas propor
ción de formar una secansa superior. 

Para esto es menester que tenga 
presente primero que muchas veces 
se prefieren quatro cartas altas y que 
se sigan , que cinco mas baxas é i n 
terrumpidas , aunque compongan mas 
puntos , por la mayor proporc ión que 
hay de formar una secansa superior, 
y también porque es mas dable ga
nar las bazas , y asimismo que sien
do cartas firmes pueda llegar á picar: 
y solo en el caso que se esté para 
acabar la partida (siendo el punto la 
primera ganancia que se cuenta) se 

I t i -
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t irará á hacer el mayor que se pueda, 
sin reparar en las demás circunstancias. 

En quanto á las secansas ha de 
observar en guardar aquellas cartas 
en que haya mas p ropo rc ión de po
derlas hacer con que le erWe solo 
una carta : v. g. si tuviese as , rey, 
sota y diez , y por otra parte as, 
caballo , diez , nueve y siete , aun
que estas ultimas son mas en n ú m e 
ro , se necesitaba precisamente que 
entraran dos d tres cartas , esto es, 
e l rey , la sota , y aun el ocho % lo 
que en la primera con solo que le 
entrase el caballo tenia una quinta ma
yor , y así debia de preferirse por la 
mayor facilidad , y así en las demás-

Verá asimismo si tiene algún ca
torce , d tres ases , d tres reyes &c . 
y que con el robo pueda hacer el 
catorce : si se hallase con dos d tres 
proporciones de éstas á un mis

mo 



mo tiempo, y no pudiese llevarlas to 
das porque le fuese preciso irse de 
algunas cartas del punto ( l o que no 
se debe de hacer por ser el p r inc i 
pal juego) deberá atenerse al mayor 
y descartarse de los demás. 

Habiendo considerado su juego 
según lo que vá explicado pasará á 
descartarse de aquellas que juzgue con
veniente á su juego. Si fuese mano, 
podrá irse hasta de cinco naypes , y 
menos los que quiera , bien enten
dido que á lo menos ha de ser de 
uno , aunque se fuese de tal naype 
que supiese no podria hallarlo tan 
bueno én el robo ; y en el caso de 
dexar alguno > puede ver los que de-
Xa de tomar y le correspondían , av i 
sándolo al tiempo de robar , para que 
el que es pie estando enterado le 
quedan aquellas mas , pueda arreglar 
su descarte ; pudiendo asimismo si. no 

1 2 ro-
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robase todas , ver las que dexa , y 
en este caso también las podrá ver 
el mano, pero con la precisión de 
decir primero de que palo ha de sa
l i r jugando , para que no pueda ser
vir le las cartas que viese de mudar 
de pensamiento. 

Si por. malicia ó descuido jugase 
de otro palo del que dixo , no solo 
se le podrá hacer volver la carta á su 
juego y hacerle jugar por donde dixo, 
sino que se le obligará á que juegue 
por el palo que al otro se le antoje. 

Desde el punto que se toco el 
monte para robar no es permitido v o l 
ver su descarte al juégo para hacer
l o diferente. 

Siendo el objeto principal que 
lleva todo jugador el de mejorar su 
juego con el descarte , y que las re
glas generales que aquí se dan sue
len faltar muchas veces pendiendo de 

i ' I ' . ' -la 
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l a casualidad , puede en algunas oca
siones apartarse de ellas s iguiendo e l 
p r i m e r i m p u l s o , que suele acertarse, 
pero no aconsejo se dexe l levar m u y á 
m ¿ n u d o de estos impulsos , que se sue
l en pagar. 

De la mano. 

H e c h o ya e l descarte pasa e l ma
no á hablar e l p r i m e r o , acusando sus 
ganancias , p r i n c i p i a n d o por e l p u n 
t o , d e s p u é s las secansas , y en .se
gu ida los catorces d tres de alguna 
eosa , que es e l o r d e n que siguen y 
la preferencia que t i enen unas ganan
cias á otras : de suerte que s i estan
do para acabarse la par t ida y, á a m 
bos les faltase v . gr. dos d tres p u n 
tos , e l que ganara e l p u n t o , a u n 
q u e ] no valiese sino justos los; tres 
puntos y hubiese o t r o con una. te r 
cera y u n catorce , que l o uno es 

i gua l 
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i gua l y e l o t r o m a y o r ganancia que 
l a del p u n t o , s a ld r í a ó gana r í a e l 
juego e i que gano e l p u n t o . 

Para acusar e l p u n t o n o es preci
so e n s e ñ a r l o testa que e l o t r o le ha
y a d icho sí es bueno d si es igua l , 
pues si dixese que no es v á l i d o , no 
t e n d r á necesidad de descubrir su juego. 

Sí le dixesen que es b u e n o , pasa
r á á ensenarlo , y c o n t a r á tantos p u n 
tos por é l c o m o decenas componga; 
y si llegase á media decena mas se 
c o n t a r á p o r una ; pero si no llegase 
á c inco , se c o n t a r á n solo las dece
nas enteras , v . gr . por qua t ro nay-
pes que se compongan de t re inta 
y c inco puntos arriba se a p u n t a r á n 
qua t ro ; pero si n o llegase á t r e i n 
ta y c inco , solo se a p u n t a r á n tres, 
y asi en los d e m á s casos. 

Si le dixesen que e l p u n t o es 
i g u a l 5 l o e n s e n a r á t a m b i é n ; pero en 

es-
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esta o c a s i ó n n i u n o n i o t r o l o c u e n 
tan, y esto es l o que se l iorna empatar. 

Si le respondiesen que e l p u n t o 
n o le sirve , ya se ha d i c h o no t i ene 
o b l i g a c i ó n de e n s e ñ a r l o , y pasa á 
acusar sus otras ganancias , v. gr . una 
quar ta , q u i n t a & c - y s i le dicen que 
es buena , pasa rá á mostrar la ^ c o n 
tando po r cada una é l v a l o r que l e 
corresponda , s e g ú n se ha adver t ido . 

Si acusando una de estas secansas 
se le dixese que es i g u a l , la ense
ñ a r á , pero no c o n t a r á nada p o r e l la 
n i uno n i o t r o . 

A l que l e valiese una secansa 
puede contar á su sombra otras mas 
p e q u e ñ a s , aunque sean iguales ó m e 
nores que las que tenga e l con t r a r io , 
v. gr . si se tuviese una tercera m a 
y o r p o d r á contar una tercera , aunque 
sea al nueve , q u e es la mas peque 
ñ a , aunque e l con t r a r io tenga una 

te r -



tercera a l r ey , ú otras mayores que 
la tercera a l nueve. 

Siempre que se acusen secansas, 
se ha de pr inc ip ia r por nombrar las 
mayores , porque de l o cont rar io no 
l e v a l d r í a , y la r a z ó n se funda en 
que nombrando la mas p e q u e ñ a p r i 
m e r o g podr ia descubrir e l juego del 
con t ra r io por la respuesta que le die
se de si era va l ida d no ; y parece
r í a (ademas de que no debe ser per
m i t i d o ) que se iba á bur la r de é l , 
pues si r e s p o n d í a que n o era buena, 
n o m b r a r í a entonces la o t ra mayor . 

L o m i s m o se dice en quanto á 
acusar los catorces ó tres de alguna 
cosa, que se debe p r i n c i p i a r por e l 
m a y o r , y de no hacerlo no se rá v á 
l i d o pues puede haber s u p e r c h e r í a : 
v . gr . si t en iendo catorce de ases y 
catorce de sotas , pero que faltando 
e l de reyes d caballos quiere c o n o 

cer 
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cer si el contrario los ha hecho ó 
se ha ido de alguno en el descarte, 
acusando primero el catorce de so
tas , como es inferior al de reyes d 
caballos ; si dice que es bueno, cono
cerá que se ha ido de alguno de ellos, 
y 1® sirve de regla para jugar; y si dice 
que no es vá l i do , sabe también que no 
se ha ido de ninguno : y después de 
haber descubierto su 'Juego acusar e l 
catorce de ases , seria una trampa i n 
soportable : por lo que está m u y 
bien establecido que el que p r inc i 
pia á contar por el menor , pierda 
el mayor , como si no lo tuviera. 

Las sccansas y catorces que se ten
gan y no se hayan acusado por o l 
vido , como sean iguales 6 menores 
á las que ya se habian nombrado* 
se podrán acusar aunque haya ha
bido otra ganancia de por medio; 
pero no si la olvidada fuese mayor 

£¡ue 
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que la m a y o r que n o m b r o pr ime
r o : c o m o no se haya pr inc ip iado á 
jugar. . ^ , . 

T o d o se ha de e n s e ñ a r , para que 
sea v á l i d o , antes de haber jugado la 
p r imera carta , siendo m a n o , y e l 
p ie antes de haber servido á aquella 
carta jugada; y si no se enseñase , no 
c o n t a r á n inguna de las ganancias que 
t u v o , y sí e l o t r o cont ra r io . 

E n algunas partes solo se enseña 
e l pun to y las secansas, pero en quan-
t o á los catorces d tres de alguna co
sa , no se hace mas que d e c i r l o ; p o r 
que si n o fuese así era fácil e l ave
r i g u a r l o p o r e l descarte acabada la 
m a n o : v . gr . si acusando tres reyes, 
h a b i é n d o s e i d o de u n o , e l con t ra r io 
l o cree , porque verdaderamente los 
p o d í a tener , y p o r eso dexa de con 
tar otros treses in fe r io res ; si acabada 
la mano repara en que u n o de los 
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reyes que acuso su c o m p a ñ e r o e s t á 
en e l descarte ; en este caso, ademas 
de l bocho rno que p a s a r í a , ya fuese 
hecho con descuido o' con m a l i c i a , n o 
c o n t a f á nada de sus ganancias , y e l 
o t r o a ñ a d i r á todas las suyas á l o que 
ha contado ya . 

Si e l que p u d i e n d o tener u n ca
torce no l o acusa, y solo declara tres 
de donde d e b í a tener e l catorce , de
be decir si se l o pregunta e l c o n 
t r a r i o , q u a l de las qua t ro cartas es 
de la que se ha i d o . 

E l que contase u n catorce p o r 
o t r o , si aun n o se ha jugado puede 
enmendar su e q u i v o c a c i ó n ; pero si 
se ha jugado, ya no cuenta , y e l c o n 
t r a r i o s í , aun aquellos que no le ha
b í a n v a l i d o d empatado. 

Todas estas leyes se d i r i g e n á e v i 
tar t o d o abuso que pudiese i n t r o d u 
c i r e l poco esc rupu loso , o hablando 

c í a -
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c l a r o , t ramposo , pues en todos los 
juegos se debe atender á no l levar mas 
ventaja que la habi l idad de cada uno. 

E l mano es asimismo e l p r imero 
á jugar , pero una vez puesto e l nay-
pe en la mesa no p o d r á v o l v e r l o á 
su j u e g o , y esto s u c e d e r á siempre 
que qualquiera de los dos la eche 
en la c o n t i n u a c i ó n de la mano ; y si 
e l que ha de servir a l palo que va 
jugado pusiese de o t r o , teniendo 
de a q u e l , p o d r á entonces enmendar 
l a jugada : t a m b i é n p o d r á enmendar
l a siempre que e l que va con t inuan 
d o en levantar las bazas mudase de 
pa lo sin adve r t i r l o , y po r eso haya 
faltado en servir , d aunque haya ser
v i d o puede recogerla , s iempre que 
n o haya avisado e l otro^ haber m u d a 
do ; pero si l o a v i s ó y v á s i rv iendo , 
n o p o d r á re t i rar su carta para jugar 
o t ra , c o m o ya se d k o mas arriba. 

Ve 
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De las demás ganancias que resultan 
jugando. 

Qua lqu i e r a de los jugadores que 
con sus ganancias llegase á jun ta r 
t r e in ta puntos , s in que e l c o n t r a r i o 
le haya p o d i d o ganar d empatar n i n 
guna de las ganancias que ha acusa
do , y asimismo s in haber j u g a d o , e n 
lugar de t re in ta c o n t a r á noventa , y 
las que pasen ó que vaya haciendo 
las c o n t a r á ademas : v . (gr. si t u v o 
una qu in t a con e l p u n t o > y asimis
m o u n catorce , t o d o v á l i d o , c o n t a r á 
c inco de l p u n t o , y quince de la q u i n t a 
son ve in te , y catorce d e l que haya t e 
n i d o , sOn noventa y qua t ro , en lugar 
de t re in ta y qua t ro , que es l o que c o m 
p o n e n los puntos que ha n o m b r a d o . 

Si en este m i s m o juego le empa
tase e l con t ra r io , aunque n o fuese 
sino e l p u n t o . con todo que con la 

q u i n -



qu in ta y catorce , y alguna otra ter
cera , ó tres de alguna cosa hiciese d 
pasase de las t re in ta , n o p o d r á se
ñ a l a r s e mas que l o justo , con todo 
que e l o t r o no ha contado nada. 

Si c o n sus ganancias llegase á ha
cer , v . gr. ve in te y ocho , sin que 
e l con t ra r io contase ó empatase a lgu
na ganancia , y prosiguiese jugando 
p o r ser mano , así que llegase á t re in* 
ta c o n t a r á sesenta , c o m o e l o t ro no 
hubiera levantado aun baza , sino que 
e l mano n o las hubiera hecho segui
das hasta contar las t r e in ta : p o r l o 
que t e n d r á cuidado de jugar cana fir
m e hasta l og ra r lo , sucediendo l o mis
m o que en e l caso antecedente , s iem
p r e que e l con t ra r io gane ó empate 
la mas p e q u e ñ a ganancia , esto es, 
que no p o d r á contar en este caso mas 
que los puntos que haya hecho. 

N o t a . Solo e l mano puede hacer 
es-
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este jaego , que se l l a m a picar ; pe ro 
e l repicar l o puede l o m i s m o e l ma
n o que e l pie , aporque aunque e l ma
no haya jugado y contado u n a , c o 
m o e l contar y las bazas es la d i t i -
ma ganancia , e l que es p ie con tan
do hasta t r e in t a de otras ganancias 
preferentes , debe contar noven ta . 

Si e l m a n o n o tuviese , o' n o l e 
valiese ganancia alguna , c o m e n z a r á 
jugando con tando u n o , y d e s p u é s 
s e g u i r á con tando u n o p o r cada carta 
que juegue , y o t r o p o r cada baza 
que levante ( s i saliese la jugada d e l 
c o n t r a r i o ) ; asimismo e l que hiciese 
la tíltima baza c o n t a r á dos puntos . 

Nota . Si' la ú l t i m a carta n o llegase 
su v a l o r á d i ez , esto es , que fuese 
alguna de las tres menores , n o c o n 
t a r á sino u n o . 

Procure e l que juega i r cartean
do á fin de ganar las bazas , que es 

me-
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menester para l o g r a r l o hacer mas de, 
seis : t a m b i é n ha 4e procurar llegar 
á hacer c inco sobre las decenas que 
Heve ya", pues si no hiciese mas de 
qua t ro p e r d e r í a estos; esto es , si no 
h i c i e se . v . gr. mas de ve in te y qua
t r o puntos , no seña lar ia mas de v e i n 
te ; pero si hiciese ve in te y c i n c o , se 
a p u n t a r í a t re inta : por l o que ha de 
p rocura r no desperdiciar p u n t o a lgu
n o , aun en e l caso de haber ganado 
las bazas y haber l legado á c i n c o , y 
que una mas ó , me nos no 1c pueda 
aumentar decena í i g u n a , d e b e r á siem
pre aprovechar a l g ú n t a n t o , porque 
ese menos t e n d r á su con t ra r io para 
e l m i s m o f i n . 

E n esto mas que en otra cosa 
alguna se conoce e l buen jugador de 
Cientos , y para esto ha de tener pre
sente las cartas que acuso su cont ra r io 
de las ganancias que t u v o ? y por las 

eme 
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que asimismo t iene en la mano sa
car por i l a c i ó n las que p o d r á tener, 
y así j u g a r á de t a l manera que l o 
gre aprovechar su juego. 

E l que tenga as y caballo nunca 
sa ld rá de aquel pa lo para ver de ha
cer las dos esperando la salida d e l 
c o n t r a r i o ; y l o m i s m o se t e n d r á 
presente en qua lqu ie r o t r o juego se
mejante á és te , y que quiera hacer
las todas á ver ven i r . 

Es preciso servir s iempre que se 
tenga d e l palo que va jugado , pe ro 

. n o es o b l i g a c i ó n ganar si no se quiere . 
A este juego no habiendo t r i u n f o , 

la carta m a y o r d e l pa lo que va j u 
gada es la que gana y levanta la baza; 
y así si se saliese jugando de la carta 
mas p e q u e ñ a , de qua lqu ie r palo que 
fuese, y e l o t r o por n o tener de aque l 
pa lo echase aunque fuese un as , l e 
v a n t a r í a la baza e l d e l siete, 

K E n 
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E n quanto á saber los naypes que 

se han de jugar p r i m e r o es regla ge
ne ra l jugarse las firmes de u n palo, 
c o m o v . gr. de donde t u v o e l pun to , 
que por l o regular d e b e r á n ser las-ma
yores y en mas n t í m e r o ; pero en esto 
n o SÍ; puede fixar regla cierta, y l o h a r á 
m a s í a p r á c t i c a que quantasadvertencias 
se pudiesen acumular en este tratado, 
cansando demasiadamente al aficionado. 

E n quanto a l m o d o de seña la r las 
ganancias a l fin de cada mano , ya se 
i n s i n u ó an te r io rmente se h a b í a n de te
ner dos naypes para e l efecto , y que 
cada p u n t o de el los seaalara una de
cena ; y así e l que de sus ganancias 
y de las cartas que juegue , ó de las 
bazas .si las ganase hiciese , v . gr. qua-
renta y seis pun tos , s e ñ a l a r á n los 
naypes cincuenta descubriendo otros 
tantos puntos de el los. 

Idiota. E n estando cerca de l medio 
jue-
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juego , aunque haya hecho quarcnta 
y seis y se s e ñ a l e c incuenta , d e b e r á 
adver t i r le fal tan qua t ro puntos para 
e l m e d i o juego , d menos si fuesen 
menos , aunque no fuesen mas de u n o , 
y s i e l o t r o c o m p a ñ e r o llegase á hacer 
c ien to antes que é l hubiese c o m p l e 
tado e l u n o ó mas puntos que le f a l 
ten al m e d i o j u e g o , l o p e r d e r á doblen 
asimismo e l que l legue á noventa y 
c inco acabada la m a n o , aunque d o 
ble las cartas que s e ñ a l a n c o m o si h u 
biera ganado e l juego , si le faltase 
tan solo u n t an to es preciso que l o 
advierta , y que l o haga en la otra ma
n o ; y si. diese la casualidad que e l o t ro 
á la m a ñ o s iguiente llegase á c ien to 
antes que é l hubiera p o d i d o hacer e l 
u n o que l e faltaba , p e r d e r á el juego . 

E l que hiciese todas las bazas, en 
lugar de d iez puntos que seña la e l 
que las gana , quando hace mas de 

c seis. 
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seis , c o n t a r á quarenta , y se l lama 
capote , c o m o y a se d i x o . 

D e l juego de Cientos con calidades, 

Q u a n d o se Juega á los Cientos con 
calidades se advierte antes de p r i n c i -
p i á r á jugar , arreglando l o que se ha 
de pagar por cada u n a , que es arbi t ra
r i o ; pero si no se hubiere adver t ido e l 
quanto , se paga rá por cada calidad la 
quarta parte de í o que vaya e l juego, 
v . gr. si se interesase una peseta al jue
go sencil lo y dos a l d o b l e , cada ca l i 
dad le v a l d r á a l que la tuviese o ga
nase u n r e a l , y así á p r o p o r c i ó n » 

JLas calidades se pagan en esta forma. 

i .0 Cartas blancas gana e l que las 
tenga una cal idad. 

2." T a m b i é n gana una cal idad e l que 
p i -
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pique, y dos calidades eí eme repique. 

3.° Por una quinta una c 3 ^ a d , por 
cada sexta dos , por cada séptima tres, 
y por cada octava quatro. 

N o t a . Si hay secansa Igual no le vale 
á ninguno ; pero al que le valió la ma
yor le vale asimismo qualquiera otra, 
aunque sea igual d menor que la dfc su 
contrario. 

4.0 Por cada catorce se paga una ca
lidad , y como no puede haber empa
te la ganará el que lo tenga mayor, y 
éste podrá contar otro mas pequeño , 
si lo tuviese , aunque el contrario l o 
tuviese mas grande. 

5 / ' G ana otra calidad el que dé capote. 
6.° E n quanto al contar paga una 

calidad el que no llegue á d iez en aque
l l a mano, y dos si no llega á cinco. 

7.0 Pagará una calidad el que pier
da el juego sencillo , y dos el que 
lo pierda doble. 

Re-
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Resumen de los pngos que se hacen 'd este 
juego por las diferentes ganancias ¿¡¡3. 

ocurren. 

Por cartas blancas * l o . 
Por el punto se señalará por 

cada decena un punto. . . . . . i . 
Por cada tercera. 3« 
Por cada quarta. • . 4. 
Por cada quinta 15, 
Por cada sexta. . . . . . . . . 16. 
Por cada séptima. . . . . . . 17; 
Por cada octava. . . . . . . . 18. 
Por cada catorce. 14. 

1 Por cada tres ases & c 3. 
Por cada carta que se juega d 

baza que se levanta , (siendo 
jugada del contrario) un punto, 
y por la ul t ima dos úíítd 

Por ganar las bazas. . . . . . i*U 
Por el capote. . . . . . . . . 4°-
Por pique , en lugar de 30. . 60. 
Por repique , en lugar de 30- 90'-

i^Sl F I N . 



ADICIONES 
A L R E A E S I N O . 

X J a complicación inseparable de esíe juego, al 
paso que le hace divertidísimo extraordinaria
mente, por la considerable variedad de sus ocur
rencias, le hace no menos gustoso para los que 
ganan, que consolatorio para los que pierden; 
porque rara vez dejan repartirse entre todos 
cuatro las inconexas verbas de los tres ases de 
copas, espadas y bastos, que valen cada uno 
un tanto, del de oros que vale dos, del caballo 
de copas que por antonomasia se llama sierhpre 
el caballo sin mas designación , y vale tres tan
tos , y la pérdida ó ganancia de la partida que 
vale cuatro tantos ; y esto se entiende fuera de 
las manos en que haya cuatro ases que vale do
ce , ó Revesino que vale veinte y cuatro. No 
hay duda que esta misma complicación esencial 
del juego ha impedido dar un órden metódico 
de claridad á su explicación , y exige separadas 
advertencias , que no hubieran podido colocarse 
entre las reglas y leyes puestas á la cabeza de 
este libro , y que han merecido de varios aficio
nados la censura de no esta*!" bien expresivas. 
Habiéndose discurrido muy detenidamente sobre 
el mejor medio de dar al pdblico estas explica-

l 
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clones 6 advertencias , y resultando de la ;nu<. 
tilidad de las tentativas hechas, que corrigiendo 
y enmendando de cualquier mpdo la reimpre
sión , seria indispensable caer en el desorden 
confusión y aeinamiento de ideas en que caye
ron los que antes han escrito de este juego , por
que él es de tal clase que no^dá^ lugar á otra co-
sa , se ha determinado, por mejor ó menos ma-
lo que todos los planes , el de poner á la cuar
ta impresión publicada en el año de 1807 estas 
adiciones sobre el Revesino, y lo propio respecto 
á Malilla y Cientos, aunque algo se repetirá de 
lo ya dicho; porque ha parecido conveniente, 
y aun necesario presentar unidas ó correlativa
mente algunas especies que en aquella edición 
están diseminadas y difíciles de hallarse cuando 
las quiera buscar algún principiante , como que 
para ellos se escribe. 

t. E l Revesino precisamente se juega entre 
cuatro , ni mas ni menos. 

2. No hay compañeros, y cada uno vá á su 
negocio. 

3. Se reparten entre los cuatro jugadores los 
cuarenta y ocho naypes, dando de cuatro en cua
tro por dos veces , y una de á tres, excepto el 
postre que también se queda con cuatro naypes 
en la última vez ; y así resulta con once cartas 
el mano , y lo mismo Jos otros dos que le siguen, 
y con doce cartas^el postre, viniendo á quedar 
tres naypes sobrantes qtje es la paceta. 

4. E n este juego no hay palo de triunfo. 
¿. . Tampoco hay jugada ó entrada de solo ni 
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acompañado , porque todos , sin decir qne en
tran, váu á ganar lo qoe les salga. 

6. Así es que sin hablar deja el mano una 
de sus cartas i Ja pone debajo de la baceta , y 
toma por ella ó roba otra carta sin verla , qoe 
ha de ser precisamente la superior de las « e s 
de la baceta , esto es . la que se halla encima. 

7. Lo propio hace el se^uavio jagadur des-
c a r t á n d o s e del naype que guste, poniéudoio de-
bnjo de ia baceta , y tomando de ésta el que es
tá encima. 

8. Este mismo cambio hace el tercer j u 
gador. 

5. E l postre, como tiene doce naypes , se 
descarta, y no roba, quedando asi los cuatro 
jugadores con igual aúnjtera vJe once Ctíftas cada 
uno; y la baceta queda cou coatrucanas qoe se 
dice que duermen, porque no juagan en aquella 
mano. 

10. Cuando algún Jugador , de los tres no 
quiere descartarse, y por coasiguieme no ha ae 
robar , lo que hace es tomar de la baceta el nay
pe que esiá encima , verlo para su gobierno , y 
.dejarlo debajo de la baceta. Por scpuesío qne 
el postre , según lo dicho , no se haíia en este 
caso. O' . y £, . 

11. Hay precisión de servir , esto es , de po
ner carta del palo que vá jugado; pero sin obli
gación de cargar con carra mayor, pudiéndole 
poner mas alta ó mas baja, como á cada cual 
acomode. 

12. Gana 6 alza la baza el que ha puesto la 
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mayor cafta deí palo que vá jugado, como qUe 
no hay triunfos. 

13. E n todos palos igualmente la carta ma
yor p a r a ganar baza , es el as : siguen rey, ca
ballo , &c. hasta el dos , que es el naype menor 
6 cabo en todos palos: pues en este juego no hay 
diferencias de oros y copas las mas pocas, ni 
varía el námero ni el drden, ni espada ni basto 
tienen mas privilegio que el de los demás ases. 

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

15. E l cabalio de copas, p a r a ganar baza^ 
es la tercera carta de su palo como los demás 
caballos después del as y rey: mas p a r a ganar 
6 perder tantos de pago^ el caballo de copas se 
diferencia de los demás que nada valen , y él 
vale tres tantos. 

16. E n las mas comunes y frecuentes ma
nos , ó sea en las manos ordinarias , acabadas de 
sentar las once bazas correspondientes á las on
ce cartas de cada jugador, se procede á contar 
los puntos que cada uno tiene para el objeto 
mas principal de ganar 6 perder l a pa r t ida , 
que vale cuatro tantos. 

i f . Para esta cuenta de los puntos todos los 
ases, sin dist inción, incluso el de oros , va
len á cuatro puntos; los reyes se cuentan por 
tres; los caballos sin dist inción, incluso el de 
copas , se cuentan por dos; y las sotas por 
uno. Las cartas blancas no se cuentan; y la 
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haza tampoco vale para contar punto. 

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

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

ao. Otras ganancias y pérdidas hay en to
das las manos ordinarias, ademas de la partida, 
á saber: los tantos de pago que se enunciaron 
al número 14 y 15, y que en seguida se expli
carán mejor. 

a i . Cuando algún jugador , tocándole poner 
carta en mesa el primero para cualquiera baza, 
ya sea por haber ganado la anterior, ó ya por
que sea mano , pone voluntariamente algún as, 
que se llama j u g a r l o de cabeza , d el caballo 
de copas , pierde y paga el tanto ú los tantos 
correspondientes á dicho as d caballo , y los co
bra el que ganó la partida en la misma mano. 
L o propio sucede cuando el jugar as 6 el caba
llo de cabeza fuese involuntariamente por ha
llarse encerrado el jugador, y no tener arbitrio 
para otra cosa , lo cual suele acontecer á las ú l 
timas bazas. 
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aa. Cuando en jugador precisado a servir 

y no teniendo de aquel palo mas carta que el aü, 
lieoe que ponerlo en mesa, se llama sacarle el 
tal as , y paga su valor á quien se lo ha sacado, 
que es el que en aquella baza había salido jugando 
par el palo del as que se sacó. Esto mismo se en
tiende cuando el sacado fuese el csballo de copas. 

23. Cuando algún jugador en su descarjs, 
por no tener naype del palo couque asistir, se 
va de algrn as, se llama venderlo , y cobra el 
tanto ó tantos de su valor , que le paga aquel 
que alza ó recoge la baza. Esto mismo se entien
de cuando el vendido fuese el caballo de copas. 

»4. Ademas de estos lances , pérdidas y ga
nancias comunes en todas las manos , hay suer
tes , ocurrencias ó jugadas extraordinarias , en 
que nada sirve de lo indicado sobre pérdidas y 
ganancias , por ser ellas distintas , como se vá á 
manifestar en las manos de cuatro ases, y en 
las de Revesino. 

ü^. Cuando algún jugador vé reunidas en 
sus manos cuatro cartas de pago, ó todas cinco, 
ya sean los ases , d ya tr* s ases y el caballo de 
copas, está en arbitrio del tal jugador aventu
rarse ó no á la suerte llamada de cuatro ases. 
Para ello no tiene que manifestar su idea , y sí 
solo empezar ó no en la primera ó en cualquie
ra baza á usar del privilegio que lé compete 
de rennneiar y no servir en.aquella roano, con
forme en aquella mano le acomode : por manera 
que teniendo cuatro ases, puede jugar como en 
las manos ordinarias, asistiendo á los palos que 
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le pidan , y vendiendo sus asesen los fallo». Pe
ro si le acomoda exponerse á la suerte de cuaí/'O 
ases que es ganar 6 perder doce tantos , cobran
do cuatro de cada jugador , ó pagándoselos , se 
encuentra en caso de usar la franqueza 6 liber» 
tad de renunciar , por cuyo medio es posible ir
se deshaciendo de las cartas firmes, como sí 
siempre estuviese fallo; y quedándose con los ca
bos para la postre , consigue el no hacer baza 
alguna , con lo que gana la suerte; y la pierde 
en tomando una sola baza , que puede y suele 
acontecer á la üitima. 

af). E n mano de cuatro ases no hay parti
d a ; ni los mismos cuatro ases, ni ei otro as 
( que el caballo de copas por as se considera en 
ehta suerte ) se pierden ni se ganan por los de-
mas jugadores , ya se vendan , se saquen 6 se 
encierren , ó se jueguen de cabeza t tampoco en 
esta suerte se cuentan los puntos por ningu
no de los jugadores , y solo se está al resultado 
de la suerte extraordinaria de los cuatro ases^ 
que en el anterior número queda explicada. 

2,7. Tiene la suerte de cuatro ases cierto 
contacto y relaciones con su contraria , que es 
la de Revesino , como se dirá después. 

s8. También es extraordinaria como ia suer-
fé de cuatro ases la de Revesino. E s como dar 
boia en otros juegos , pues se reduce á tomar ó 
hacer todas las once bazas. 'Vale y se cobran 
veinte y cuatro tantos, ocho de cada uno de los 
oíros tres jugadores. Perdido e i Revesino por el 
que lo jugaba , paga ios veinte y cuatro tantos 
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al que le tomd la peniilíima baza, que es la dé
cima , después de ganadas nueve, y se iiatna 
cortar t i Revesino ; y también es cortado y se 
pierde y paga por el que lo jugaba, cuando des
pués de gainr é! diez bazas le ganasen !a undé
cima, que es la última : pero en esto de cortar 
e l Revesino hay c;erta particularidad cuando en 
la misma mano tuviese y jugase otro la suerte 
de cuatro ases; lo cual se ha prometido explicar 
después. 

19. Esta suerte de Revesino, como la de 
cuatro ases y todas las que pueden proyectar
se en este juego , son resultados que salen y se 
ven sin anticipar el jugador manifestación al • 
guna de sus ideas u objeto; y suele suceder que 
á la mitad de una mano el que pensaba en Re
vesino cambia de propósito y se dirige á ganar 
la partida; y por la inversa ; ó se ciñe á ven
der el caballo ó á sacarlo, apartándose de aquello 
á que antes aspiraba: y también acontece, que 
un jugador metido en bazas por acaso y contra 
su voluntad , echa sus cuentas y aspira á Reve
sino; como por el contrario después de tenerlo 
medio sacado, y estar lleno de bazas y de ases 
que le han vendido, y que deben hacerle perder 
la partida , prefiere sujetarse á este mal resul
tado por conocer que le habrán de cortar á 
tiempo, y con el fin de evitar esa gran pérdi
da no sigue poniendo naipes firmes, ántes bien 
pone un cabo para que otro entre , ántes de la 
décima baza , en cuyo caso ya no es mano de 
Revesino perdido ni ganado , y se reduce á la 
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•uerte ordinaria de perderse ó ganarse la par
tida y ases vendidos ó sacados , &c. 

30. E n mano de Revesino ; «sato es , en mano 
que un jugador haya hecho todas las once bazas, 
ó que se le haya cortado á tiempo en cualquiera 
de las dos últimas , no hay partida, ni los ases 
ni caballos se pagan ni se cobran por jugador 
alguno, ni se cuentan los puntos, y solo se está 
al resultado de la suerte especial ó extraordina
ria del Revesino , que con su pérdida tí ganan
cia y demás particularidades, queda explicada 
en los dos números anteriores, faltando solo i n 
dicar en el siguiente la relación tí contacto de 
las dos suertes contrarias de Revesino y cuatro 
as€s , en la mano que ocurre tener ésta uno, y 
aquella otro de los jugadores. 

31. Habiendo Revesino, y teniendo y si
guiendo oíro jugador la suerte de cuatro ases, 
éste que en su jugada independiente deberla sa
l ir sin hacer baza alguna , tiene la obligación 
de cortar el Revesino á tiempo, es detir , en 
una de las dos últimas bazas , so pena de pagar 
él por sí solo los veinte y cuatro tantos al que 
diese Revesino tí al que lo cortase á tiempo: co
mo también los cobra si él lo corta. 

3a. Pudiendo suceder que otro jugador corte 
el Revesino en la décima baza , y que el de los 
cuatro ases haga la úl t ima, ya cumple así éste 
con su obligación ; pero en tal caso cobra los 
veinte y cuatro tantos el que corttí, no el de los 
cuatro ases , y los pierde por supuesto el que 
iba Revesino y fué cebado. 



33. L a mano de cabal lo , en que se irata dft 
vender, sacar <5encerrar ei caballo de copas, e$ 
otra suerte de clase extraordinaria ( que así pue
de llamarse, aunque mucho mas frecuente que el 
Revesino y cuatro ases ) por la importancia de 
su ganancia y pérdida en sus casos, y porque no 
siempre ocurre , y así no es ordinaria. A ella se 
refiere y alude aquella inscripción ó letrero tan 
común á los pies del caballo de copas , que dice 
a h í vá . Sin embargo de no ser esencial en el 
juego del Revesino dar al caballo mas estima
ción ni valor que los tres tantos arriba dichos, 
es sumamente general y muy corriente en el uso 
el dar al caballo, vendido <5 sacado, el gran 
valor de diez y seis tantos de pago 6 sobrepre
cio , y aun mucho mas, esto es, sobre los tres 
tantos del ordinario pago que son de ley , como 
ios dos del as de oros, y como el tanto de lo* 
otros tres ases: lo cual produce un aumento de gus
to y salsa que constituye á dicho naipe el mas in
teresante de la baraja, tanto en sentido pecuniario 
como en el de diversión y entusiasmo, y en esa 
generalidad de uso se funda dicha inscripción 
indicativa del acto de vender el caballo, como 
si dijera a h í vá el naipe mas precioso de iodos, 
y el que mas lleva la expectación. No solamente 
sirve el caballo de sabroso agridulce cuando tie
ne su valor de ¡os diez y seis tantos, sino que 
la esperanza de sacarlo, el cuidado de encerrar-

, lo cuando lo hay, no menos que cuando se con
ceptúa jugar y está durmiendo en la baceta, y 
ei interés de quien aspira á venderlo á é i í-
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brarse de qne se lo saquen, son unos incidentes 
productivos de tales variedades y oscilaciones 
entre los jugadores, que parece no tratar de otra 
cosa mas que del caballo. Por sacarlo se carga 
uno de bazas y de ases , y pierde la partida , ó 
se pone en estado de aspirar á Revesino sin ha
berlo pensado. Por venderlo, quien lo tiene re
husa tomar bazas, y dá lugar á que saquen Re
vesino; y por la inversa, queriendo evitar Re
vesino, tal vez sin fundamento toma baza, y 
á ello se sigue tomar otras, perder partida y 
ases, y aun quedarle encerrado su caballo: por 
manera que el jugar ó no jugar con caballo^ 
esto es , con aquel interés accesorio de diez y 
¡seis tantos . hace variar y sazonar el juego tan 
diferentemente , como que sin caballo es un jue
go cualquiera, y con caballo , esto es , con pla
tillo , acaso no habrá excedente, y con dificul
tad habrá igual diversión en otro de los juegos 
carteados. Dícese del caballo, que aun durmien
do tira coces, porque cuando está en la bacata 
solo lo sabe quien de él se descarta por temor de 
perderlo, y los otros tres jugadores persiguién
dolo en valde pierden partida y ases. 

34. Lo regular no es atravesarse directamente 
de un jugador á otro los diez y seis tantos del 
caballo, vendido. Se pone un fondo regularen 
el platillo , y de ahí toma los diez y seis tantos 
quien vende su caballo; pero s¡ se le sacan tie
ne que desembolsarlos, y esto no es muy fre
cuente , porque nadie se queda con el caballo 
sin probabilidad de que no se le saquen, y no 
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estando acompañado de otras tres d cuatro car
tas del palo de copas , debe ponerse en la baceta 
al tiempo del descarte. 

35. L a mano de caballo , aunque extraordi
naria porque no es común, se diferencia de los 
cuatro ases y del Revesino en que no hace nu
las las ganancias y pérdidas de partida y ases; 
pues el caballo á pesar de hacer suerte intere
sante, no excluye a la ordinaria, y suele suce
der que venda y gane su caballo quien pierde 
la partida y otros ases, y que gane partida y 
otros ases quien pierda los tres tantos del caba
llo por haberlo recogido vendido en una baza, 
6i acaso por tener pocos puntos ó no tener ma| 
que los dos tantos de punto que el caballo vale, 
resulta ser quien tomo el caballo el que menos 
puntos h izo , y en sus casos el de meaos bazas 6 
el mejor sentado* 
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A D I C I O N E S 
Á L A M A L I L L A . 

o habiendo que añadir á la edición de 1807 
con respecto al juego primitivo de Malilla, que 
es entre cuatro y de compañeros , y del cual no 
son mas que derivaciones ó mas bien modifica
ciones los ocho referidos en aquella impresión, 
nos ceñiremos á cumplir la palabra que se dió 
entonces de explicar las citadas diferencias ó de
rivados ; y como los mas de ellos son poco usa
dos y no muy divertidos ni merecedores del au
mento de coste que darían á este libro , se pon
drán aquí cuatro que lo merecen y no mas ; á 
saber, la Ba r ro tada 6 Cara de Per ro entre 
cuatro , cada uno para s í , y sin compañeros; la 
M a l i l l a c o j a , que es con menos número de 
naipes entre tres; la M a l i l l a entre dos á car
tas vistas con todos los cuarenta y ocho naipes; 
y otra con treinta y seis naipes entre dos á car
tas cubiertas. 

L a M a l i l l a Bar ro tada , que se llama Cara 
de Perro por el gesto desapacible que ponen 
recíprocamente los jugadores , no siendo extre
madamente finos y comedidos, al verse cada 
cual entre tres fuegos y sin el consuelo de un 
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compañero, no deja de causar por eso mismo 
bastante diversión , y tal , que algunos la pre
fieren hasta el extremo de jugar con Alcalde 6 
Zángano cuando se juntan cinco. 

E n el valor y precio de lós naipes, en re
partirlos , en las ventajas respectivas al mano y 
al postre, en el contar los pihsios, en la obli
gación de cargar , y en todas las demás leyes del 
juego no hay diferencia de la Malilla de compa
ñeros , salvo que repartiéndose entre cuatro los 
setenta y dos tantos ó puntos que tiene la bara
ja en malillas , ases , reyes , caballos , sotas y las 
doce bazas, tocan á diez y ogho, y éstos son los 
que debe hacer cada uno, ganando los que exce
dan,y perdiendo los que tengan de menos al fin 
de cada mano; y en cuanto á los alces , cuan
do salen cartas de tanto, se pagan por el que 
alz<5 regularmente, aunque en algunas mesas se 
estila pagar, tpdos tres al que lo gana, siendo así 
triple este aprovechamiento r pero en las reglas 
para las salidas y jugadas, como que no se pue
de fiar en que haga baza el compañero , ni en 
salvar á su sombra las cartas de tanto, es preci
so aprovecharlas á la primera ocasión , no pa
sar Malilla sino rara vez, y eso con mucho co
nocimiento ó precaución de donde puede estar 
el juego; no triunfar jamás cuando se tengan 
ases para no dar lugar á que otros pasen Mali
lla;, triunfar sin miedo cuando haya runflas d 
cartas firme?; pero con preeaucmn de no que
darse á un solo palo, y de conservar otros nav» 
pes firmes, ó.álguo triunfo para tener entrada 
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con que se asegure la runfla; dar las salidas en 
Cuanto sea posible por el palo en que tenga la 
entrada el de la derecha para ver venir la ju
gada y para aprovechar los naipes con las casua
lidades de un fallo que se tenga , ó de que ven
ga bien cargada la baza ; y sobre todo no guar
dar respetos ni atenciones de política mal enten
dida para dejar de arrastrar ó de llevarse por 
delante las cartas gordas de otros jugadores que 
uno necesita ver fuera , y en que consiste hacer 
su juego. E n éste las salidas de semifallo no son 
de mal jugador como en la malilla regular que 
sale mal á los cartisoleros. Salir triunfando casi 
siempre conviene aunque haya poco juego , por
que así se podrá lograr alguna baza , y librarse 
de capote; salvo que haya algún fallo ó dos se
mifallos, en cuyo caso puede esperarse que cai
ga la malilla ó algún as, y hacer con pocos y 
bajos triunfos algunas bazas, que aunque no sean 
cargadas libran de capote , y sirven para esco
ger otras salidas. 

No pueden darse mas reglas g nerales, y 
pende de la práctica el adoptarlas cada uno que 
por la explicación de la malüla de compañeros 
haya penetrado el carácter del juego. 

L a M a l i l l a coja entre tres se juega con 
treinta y seis cartas, quitando los doses , treses 
y cuatros de todos los palos, que son doce nai
pes, y así en cada palo , sea ó no triunfo , son 
nueve cartas las que sirven desde el cinco in
clusive hasta las malillas. Todo lo que se ha di-
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cho de la Barrotada , así en cuanto i lag ieye3 
generales y características del juego que no se 
alteran , como en cuanto á las regías de jugar 
debe entenderse dicho de esta otra Malilla, co
mo que sustancialmente es la Barrotada. Al pa
so que el jugarse entre tres es un recurso para 
que no faite distracción cuando no se reúne mas 
número de amigos , es también muy picante por 
la frecuencia y aun necesidad de hacer cada uno 
muy mal tercio al que tiene á su derecha, co
giéndole los ases y los reyes entretallados, por 
lo que se recomienda la moderación y la con
formidad en este juego , que á pesar de dicho 
contrapeso no deja de proporcionar bastante 
gusto y divertimiento , ocasionando risas y chan-
zonetas inocentes la misma alternativa de juga
das de Cuñado con que uno sufre del de su iz
quierda igual petardo que en la baza anterior ha 
hecho sufrir al de su derecha. Aunque se juega 
con treinta y seis cartas, como cada tres forman 
baza, no se disminuye el número de los setenta 
y dos tantos, y entre tres jugadores salen á vein
te y cuatro , que son los que deben completarse 
perdiendo cada cual los que le falten, y ganan
do los que de ahí pasen. Los alces cuando son 
cartas de valor se cobran doble, porque los pa
gan enteramente ambos jugadores al que los gana. 

L a M a l i l l a entre dos á cartas vistas es 
muy entretenida , y un consuelo contra el fasti
dio de la soledad cuando no pueden reunirse mas 
que dos personas para jugar, por lo que suelen 



llamarla los catalanes áe Recto y V i c á r i , que es 
como si dijesen del Cura y su Teniente, aludiendo 
a que en una población campestre la falta de per
sonas desocupadas y descansadas que pudieran pa
sar en sociedad la noche ea que necesitan ir á 
recogerse ios labradores, pone al Párroco y á 
otro eualquier eclesiástico en una especie de nece
sidad de buscar,este juego mas señoril que el Ture, 
Basjga y otros de los que se juegan entre dos. 

E s con todas las cuarenta y ocho cartas que 
«e reparten de cuatro en cuatro, formando ca
da jugador seis mdntones de á cuatro naypes ca
da uno puestos cara acia arriba ; pero sin que 
se vea mas que el naype de encima de cada mon
tón , por manera que siempre se ven doce car
tas , con cuyo conocimiento juega el mano lo que 
gusta , sabiendo que el otro tiene ó no tiene de 
aquel palo. Hay necesidad de servir; pero no 
hay obligación de cargar ni de fallar. Como al 
jugar cada carta se queda viendo la inmediata, 
que estaba cubierta con aquella , y ésto sucede á 
los dos jugadores en cada baza, se arreglan á 
estos sucesivos descubrimientos para seguir ó va
riar de plan , y no es dg mera suerte el juego, 
antes tiene mucho de habilidad, especialmente 
á las últimas bazas en que apurados los' montoí-
nes , y reducida la elección entre dos ó tr^s car
tas en vez de seis con que se habia principiado, 
y por fin circunscripto el jugador á un montón 
solo, ó lo que tanto vale á poner la sola carta 
que se vé , sin elección, el otro cuyas cartas se 
conservan casualmente en mayor número de mon-

a 
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tones, y que por consecuencia puede elegir, lo 
hace de modo que con el naype mas ruin de la 
baraja gana la baza arrancando as , malilla ó 
cualquiera carta gorda del que se halla forzado 
á poner precisamente una sola que se le vé , y 
también por esta frecuentísima ocurrencia de te
ner uno muchos montones y otro no mas que 
uno, sucede precisarle á fallar con la malilla ó 
as del triunfo un dos ó un tres que pone en me
sa quien tiene montones para elegir. Fuera de 
lo dicho en cuanto á no haber precisión de car
gar , es igual en todo esta Malilla á la regular. 
>.e van haciendo bazas, por supuesto, de á dos 
cartas, mas para contar puntos, cada cuatro 
naypes hacen baza , y vale un tanto; y de trein
ta y seis para arriba se ganan ; y se pagan los 
aices ; y el alce es triunfo; en fin como la Ma
lilla común. 

No es tan entretenida como ésta de cartas vis
tas, otra M a l i l l a entre dos á cartas cubiertas 
con treinta y seis naypes, quitando doses, treses 
y cuatros, repartiendo los veinte y cuatro á doce 
cada jugador, dejando los otros doce sobre la 
mesa que, sirven de moriíe , y robando de allí 
cada cual sin verlos el número de naypes que le 
acomoda cambiar por otros tantos de que se des
carta , y jugando después sin verse las cartas con 
obligación de asistir , de cargar y fallar como á 
cara de perro, aprovechándose de la presunción 
de que dormirán regularmente las cartas meno
res 5 y de íjue estarán en juego las mayores , co-
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mo que nadie se descarta de ellas ; calculando 
si acaso en el monte quedaron algunas por cam
biar , y por la seguridad de saber cada uno la 
mayor parte de los naypes que el otro tiene, cual 
es la jugada conducente al objeto de ver venir 
y asegurar mas bazas. Estas son de á dos nay
pes , así para ganarlas ó sentarlas , como para 
contar el tanto por cada una ; y siendo ellas do
ce , resolta, como en las demás clases de Mali
l l a , que á los setenta y dos tantos se juega, y 
sale cada jugador á treinta y seis para pagar los 
que falten , ó cobrar los que excedan. 



fto 

A D I C I O N E S 
A L JUEGO DE LOS CIENTOS. 

i.a UJI descarte se hace de una vez, y lo 
mismo el robo , siendo contra ley del juego la 
corruptela de ir cambiando las cartas una por 
una , pues aunque sea el partido igual hacien
do ésto ú aquéllo ámbos jugadores, tiene sus in-
convenientes el exponerse á equivocación ino
cente ó maliciosa , y á que el roas avisado sin 
poder contenerse vaya manifestando, ó bien fin
giendo con el gesto y la acción á cada carta ro
bada , su buena ó mala suerte, lo que baria siem
pre al honrado víctima de! tramposo. 

s."1 Las ganancias de acuses deben apuntarse 
de contado, y antes de ponerse carta en mesa 
paralas bazas, lo que no es tan expuesto á con
fusión , olvido ó trabacuenta como lo que haceu 
muchos , que es contar y apuntar al fin de cada 
mano , pues aunque parece mas sencillo contar 
de una vez cuando se han acabado todas las ga
nancias , y apuntar juntamente todas las dece
nas compuestas de los picos, ó menos dieces, 
vale mas hacerlo de dos veces , que sujetarse á 
cuestiones de si se acusd tal ó tal cosa , en un 
juego en que las ganancias son de tantos artícu
los , que desde el principio hasta el fin de cada 
mano pueden olvidarse. 
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Aunque de quince tantos inclusive hasta 

veinte , y desde veinte y cinco inclusive hasta 
treinta, y así en las demás ganancias se apuntan 
las decenas como si fuesen completas , es de ad
vertir que ésto rro se entiende de cada una de las 
ganancias particulares, y sí de la suma de todas 
ellas juntas, por ejemplo, quien tenga sin empate 
una secansa quinta ó de cinco naypes, que vale 
quince puntos , no los señala separados, ni por 
ellos las dos decenas , sino que unidos á un ca
torce, v. g. de cuatro sotas, y á un tres de cual
quier clase, que todo monta treinta y dos tan
tos, los apunta reunidos, y por ellos tres dece
nas , dejando los das de pico para juntarlos des
pués á la otra ganancia que resulte de las bazas 
ó carteo de aquella mano, pues si fuera á contar
se del otro modo , diriamos que con los mismos 
treinta y dos tantos se ganaban y apuntaban , en 
lugar de tres, cuatro decenas, dos de los quince, 
cuyo pico de cinco vale por decena completa cuan
do no hay otro pico á que juntarlo, y otras dos 
del catorce y tres diez y ocho , que por pasar 
de cinco el pico vale también decena cuando no 
hay mas tantos á que unir la ganancia hecha. 

4.a También se advierte que el privilegio de 
contar y apuntar como decená completa el pico 
que llegue á cinco , 6 que de ahí pase , tiene dos 
restricciones , indicadas aunque no bien expresa
das en la página 14? de este libro, á sf ber: pri
mera : cuando por haber uñó llegado á noventa y 
cinco, noventa y seis, ó sean noventa y nueve tan
tos , se darían por completas las diez decenas , no 
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sirve para ganar eí juego, y se necesita esperar á 
la mano siguiente hasta completar los cien puntos 
6 acaso perder la partida si el otro que tenia me« 
nos acertase á ganar mas, y llegar antes á los cien 
puntos: segunda: cuando uno ha completado los 
cien puntos, no se libra de perder doble quien hâ . 
ya hecho cuarenta y cinco, que pasarian y se apun
tarían por cincuenta para otros efectos, como pa
san , y por cinoo decenas se apuntan, siempre que 
el contrario no haya hechociento á la misma sazón. 

5.,l Los acuses se empiezan por el mano, y a ca
da uno vá contestando el postre tengo ó bueno es, 
y gana el mayor cuando ambos jugadores lo tienen 
de la misma ciase. Se principia por et acuse de car
tas blancas cuando todas ioson sin figura,contán
dose por cartas blancas para este solo efecto ios 
dosesy los ases; y este acuse ha de ser antes, y no 
después del descarte. Se sigue por el punto que re
sulta del descarte:.luego vá la secansa: después los 
catorces: y por fin los treses. Cuando en alguno de 
estos acuses hay empate, ninguno se cuenta, y es 
como si no ¡o hubiese, y se pasa á los demás : y si 
durante estos acuses se llega a! pique ó repique, se 
apunta su valor. Ai mismo tiempo de hacer e! ma
no sus acuses, hace el postre los suyos , si algunos 
tiene, por el orden referido , aunque el mano ca
rezca de ellos: pues la prioridad ó preferencia de 
dichos acuses, y no el ser mano, es loque sirve pa
ra contar primero, y ponerse á medio juego , ó á 
ganarlo, y para librarse de pique. Todo este resul
tado vá por decenas, que cada una hace apuntar un 
tanto, y se guarría en lams^o^-x oico sobrante 
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de las decenas para juntarlo á las demás ganancias 
de la misma mano ; pero el pico no sirve para la 
mano siguiente. 

6.a Después de !os acuses, cuando empiezan 
las bazas1 ó c a r t é o s e vá contando sobre el pico 
sobrante de los acuses, que ha sido v. g. siete, 
poniendo el mano Baria en mesa para la primera 
baza, y por dicha carta, sea la que quiera, 
gana uno, y como le sobraban siete cuenta ocho. 
Si ganase la baza cuenta otro punto por ella y 
otro por la carta que pone para la baza segun
da , y así sucesivamente : pero si el postre ga
nase la primera baza, é! y no el mano contará 
un tanto por ella sobre los que le quedaron de 
pico por los acuses , y otro punto por la carta 
que pone para la segunda baza; y así sucesiva
mente cada cual que juega el primero por haber 
ganado la baza anterior cuenta ó añade á sus 
tantos uno ; y cada cual que gana baza cuenta 
otro, hasta la dltima baza que vale dos puntos. 
Así es que están hablando, ó por mejor decir, 
contando sin cesar Jos jugadores, de modo que á 
los mirones les parece una algarabía , y mas 
cuando durante la cuenta del caríéo y las bazas, 
llega uno á picar ú repicar que por treinta 
cuenta sesenta ó noventa. 

f.a Acabado el carteo cuenta diez quien ha
ya-hecho mas dé seis bazas, y esta ganancia es 
la última para ganar el juego , ó para librarse* 
del'doble , pudiendo tener uno siete bazas sen
tadas de las primeras y asegurados por consi
guiente los diez tamos de bazas , y además cua-
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renta y nueve (antos de las ganancias anteriores 
y sin embargo perder el juego doble por uo poder 
contar aquellos diez todavía , ni uno siquiera por 
ellos, hasta ver si.el otro al recoger OHalquie^a 
de las últimas bazas, por ejemplo la octava ó la 
nona que le vale un tanto, llega á los ciento por 
tener casualmente noventa y nueve': porque Jas 
diez de bazas es lo último que se cuenta , asi; 
como el punto es lo primero para,este efecto. 

8. :t Se advierte para la debida claridad que 
el valor de los naipes expresado en la pág. 114. 
del libro, no es para todos ellos ni para todas 
las manos. Quien gana el punto , es decir, ma
yor número de tantos ó punios 9 en cartas de 
un mismo palo (al respecto de once tantos el as; , 
diez tantos cada figura del mismo palo ; diez tan
tos el dos ; nueve , ocho y siete las cartas que lo 
pintan) es quien apunta Ja suma de los tantos 
que r^une de un palo; y los demás naipes blan
cos ó figuras que.tenga de otros palos nada le va
len y tampoco al contrario : de modo que dichos 
valores son y se entienden exclusivamente para 
reunir y contar la ganancia llamada / m » ^ , y 
en el palo que lo haya. 

9. a Sin embargo de lo dicho á la página ia i 
del libro en drden á tantear con ios. treses y sei
ses , no hay inconveniente en hacerlo con fichas, 
antes para evitar olvidos y duplicación de tan
teo en los picos ó sobrantes de decena, son mas 
á propúsito fichas, como que puede haberlas de 
valor de un tanto , de diez , y uu par de ellas de 
á cincuenta, ... ¿0&¡b 
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