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REGLAS Y LEYES

QUL SE HAN DE OBSERVAR
EN EL JUEGO

DEL MEDIATOR,

Con algunas instrucciones faciles para
que qualquiera pueda aprenderlo por
si mismo , y tambien las del juego 1‘45—
panol llamado Homlbre , vy de todos los
demas que de ‘¢ste se han formado
comparados con el Mediator , que
es uno de ellos:
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POR UN AFICIONADO.
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INTRODVUCCION.

H abiendo recogido las reglas del
juego llamddo Mediator , por com-
~placer 2 una senora, algunos aficio-
nados que las vieron me pidieron con
stancia las diese al Pablico, para
tener 4 donde acudir en las freqtien-
tes disputas que se suscitan entre los
]gadurcs , ¥ en las que.cada qual crs
er razon 0 que le valga, sin ale-
oar otra mas convincente que la de
haberlo asi practicado ¢ visto jugar:
y no teniendo 4 donde .Ipelai , cada
uno se queda con su opinion ; esto im-
partaria muy poco si las mas veces
no fuese motivo de desazon, de aca-
barse la diversion #y no pocas con
menoscabo del belsitlo.
Determinado 4 satisfacer 4 Ia stipli-
€3, PUSE Mas cu?{*'rr?a para que saliese,
s1 no perfecta, con lus menos faltas po-

sibles , ¥ que nio queduse duda alguna
A 2 po
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por rara 0 remota que fuese 2 la que

no se diese solucion ; asimismo tomé
desde los principlos este ;uego de suer-
te quc 4 mas de hallar las reglas y le-
yes para acudir en las disputas, los que
ya saben jugar , pudiese aprenderlo por
si mismo qualquiera que lo- desease,
de tal suerte que con poca _prfictica
pudiese armar un partido. ,
Para que saliese mas completa egta
idea indagué si ya no habria alggn tra-
tado sobre este juego escrito en caste-
llano , sabiendo que tanto este juego
como todos los que de ¢l se han for-
mado siguen las reglas del juego Es-
paiiol llamado el Hombre (1), muysin-
genioso y divertido ; pero no lo pude
adquirir : solo si §ue hallando losFran-
' ce-

( ) Moreri y la Academia de los 1uﬂg0$
escrita en KFrances.
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ceses el juego del Hombre demasiado
dificulioso, y por consiguiente necesis
tar de mucha atencion, le quitaron to-
dalagraciacon pretexto al mismo tiem-
po de hacerlo mas general, y formaron
el Quadrillo = conociendo lo insipido
de este juego , le afadieron algunas
circunstancias , y entre ellas un jucgo
medio , (entre el de entrada y so-
lo, de que unicamente constaba el
Quadrillo) y de este juego medio
s¢ llamo Mediator. =~ _

No hay duda, © es muy vrohahle
que el juego del Hombre siendo Hspa-
nol tuviese escritas sus regias en ecta
lengua ; pero se deben de haber hecho
Muy raras 0 perdido totalmente, pues
no he hallado quien me haya dado no-
ticia alguna sobre este particular, ha-
biendose conservado naturalmente de
UN0S € otros, y esta es una razon por-
que varian tanto los jugadores en sus
pareceres. Aun en Fraancia (que se

jie-
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Juega desde tiempos muy remotos el
Quadrillo) no habian recogido sus re-
glas hasta el afio 1718, que despues se
reimprimieron con alguna aumenta-
cion vy decisiones dadas por alogunos
- jugadores que lo entendian en 1739
(que tengo 4 1a vista, y de la que me
he servido en algunos particulares)
habiendo tomado asimisnio el parecer
de personas que estdn en opinion de
poder decidir en Ia materia en esta
Corte ; v del conjunto de unasy otras
he compuesto las. que aqul se veran.
Asimismo para dar mas aumento a
1a diversion quando el ndmero de per-
sonas ¢ no sea suficiente para jugar el
Mediator ¢ exceda, y que se pueda for-
~mar una partida de los otros juegos,
(que de éste y del Hombre han resul-
tado) se pondrin 4 lo ultimo sus dife-
rencias comparandolos con el Media-
tor. Vale.

RE-



REGLAS, LEYES

Y DECISIONES

DEL YUEGO DEL MEDIATOR.

EI juego del Mediator es el mas
divertido de todos los que han salido
de el del Hombre , no siendo tan di-
ficil como éste , y teniendo mas dife-
rencias que los demas que lo hacen
mas entretenido , y en el dia introdu-
cido en todas partes.

Para que se comprehenda mejor lo
que se hable sobre este juego me ha
parecitlo’ principiar dando la explica-
cton de los terminos que se usan en
el, creyendo asimismo podrd evitar
la confusion de los principiantes.

Ex-
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Ecxplicacion de algunos ferminos que s
usan en el juego del Mediator.

1.. Palo. Son quatrolos palos de
que consta la baraja ) y se nombran
regularmente en este orden, 0ros , €o-
pas , espadas y -bastos.

2. Triunfo. Es el palo que nombra
(para que lo sea) el que hace juego.
8. Favorito. Es uno de los palos
que se ha elegido o sacado a la suerte,
y siempre.que el que haga juego lo
nombre triunfo tiene el privilegio de
ser preferido al que haga juego en otro
palo: tambien se dice favor 6 en pre-
fereucia. -

4. Espadilla. (Que tagbien se di-
ce espada para abreviat) es el as del
palo de espadas, que siempre es*triun-
fo, y la primera carta del juego.

5. Malilla. Es la segunda carta de
triunfo, en oros y copas son los stetes,
y. en espadas y bastos los deses ; pero

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

6. Bastillo. (Que tambien para
abreviar llaman basto) es el as del
palo de bastos , essiempre triunfo, y
la tercera carta del juego.

7. Punto. Se llama asi al as de
oros y al de copas quando alguno de
estos dos palos fuese triunfo, y en-
tonces ganan antes que el rey ; pero
en no siendd triunfo se llaman ases,

y ganan despues de la sota. .

8. Tercia Real. Se llama al rey,
caballo y sota juntos, y siendo triun-
fos ganan despues del punto, (en los
palos donde los hay) y en los otros
dos palos despties del basto.

9. - Cartasblancas. Son tedas las de-
mas que aqui no se expresan , y sean
O no triunfos ganam las de menos

PUIOS €0 0ros y copas, y por su
. Of =

1]
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orden natural ¢ las de mas puntos
en espadas y bastos.

10. Cartas firmes. Son todas aque-
1las que quedan superiores despues de
haber salido las mayores de aquel palo.

11. Cartafalsa. Es aquella que no
es firme , por tener otras que les pue-
den ganar.

12. Baza. Es el con]unto de los
quatro naypes que los jugadores echan
en la mesa , y que levanta el que gana.

13. Juego. Hay dlferentes juegos
en el Mediator , que son , Entrada,
Mediator , Solo y Bola.

14. Entrada. Es el juego que se
hace quando no teniendo el suficiente
para hacer las seis bazas ( que se nece-

sitan para ganar por si solo) se busca
i

un compaiero que le ayude.

15. Mediator. Es un juego que al
que lo hace le parece que pidiendo un
rey podra hacerw las seis bazas que le

corresponden para ganar por si solo;
el
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‘el que lo tiene esta obligado 4 darlo
y recibir la carta que le vuelvan en
su lugar.

16.  Solo. Es un juego queel que lo
hace comprehende que por si solo, sin
| necesidad de cmmﬁ-ﬁe;e , nide pedir
un rey , podra hacer las seis bazas
para ganar. |

~ 17. Bola. Es un ]uego que el que
lo emprgnde se obliga 4 hacer todas
las bazas , y es de dos maneras.

1.2 Quando desde el principio del
juego se pide ir 4 bola, y con esta cir-
cunstancia (que solo puede suceder emn
Mediator y Solo) tiene la preferencia
al que haga igual juego aunque sea
de favor. | |

2.2 Quando se pideal jugar la septi=
ma carta, yasea con compafiero'o solo.

18. Deshola. Es no hacer baza al-
guna el que hizo jué¢go, ya sea €l so-
lo 0 con compaiiero.

19. JPaso. Es una voz de que se
’ st~
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sirve el que no tiene 6 no quiere ha-
cer juego para decir que pasa su dere-
cho al inmediato 4 su derecha.

20. Mano. Es el que esta a la de-
recha inmediato al que da los naypes,
y es de mucha ventaja & este juego,
como se vera. ™ |

21. Pie. Es el que hadado los nay-
pes; en algunas ocasiones es bueno ser
pie, porque ve venir las jugadas a su
mano.

22. Enclavado. ‘Es estar colocados
los jugadoresde talsuerte que qualquie-
radeellostiene uncontrario d cadalado.

23. Chillar. Es obligar al que tu-
viere la espadilla (quando todos han
pasado ) 4 que entre forzado.

24. KForzar. Es obligar 4 alguna
"cosa; y ast quando todos han pasa-
do se obliga al que tiene la espadi~
lla 4 que entre: tambien si al que
primero hizo juego , se le quita el

A

que sigue , haciendolo en favor, o
con
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con otro mayor juego, y el otro
por tener la mano qu?siere hacer
aquel mismo juego 1 otr® mayor que
el que se lo pujo, seria haberlo for-
zado 14 obligado , porque verdade-
ramente €l no queria haber hecho
tanto juego.

25. £l Hombre. Se llama asi 4
aquel de los jeadores que hace juego,
26.  Compapiero. Es aquel que en
el juego de entrada salic compaiero
porque tenia el rey que pidic el
Hombre , y 4 quien deberd de ayu-
dar. Tambien son compafferos los
otros que van en contra del Hombre.
27 Adrrastrar. Es salir jugando
triunfo.
28.  Serwvir. Es jugar del mismo
palo que se salio jugando.
29.  Renuncio. Es no servir al palo
‘que se salio jugando teniendo.
30.° Fallar. Es en dos maneras:

primera, se dice fallar quando no se
“tig-
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tiene del palo, que se juega segunda,
quando se pone triunfo por la misma
razon de nodener de aquel palo.

1. Semifallo. Quando se tiene una
carta sola de un palo s¢ esta semifallo
4 aquel palo. *

o. Contrafallar. BEs ganar coi
triunfo al que fallo ya, poniendo otro
mayor. .

3. Descartarse. Bs irse de una
carta ( quando juegan de un palo que
no se tiene) No poniendo triunfo.

g4. Cartear 0 ver wvenir. Es quan-
do el juego esta en tal disposicion que
es preciso que- el Hombre para gahat
haga dos 0 mas bazas, y que o puede
hacerlas sino saliendo la jugada de la
mano de los contfarios ; y \tambien
quando los contrarios ven que el uni-
& modo de hacer perder al Hombre
es que salga la jugada de su mano;
de suerte que para proponerse & Ver
venir van carteando el juego.

29"

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

36. Pozo. Es un conjunto deter-
minado de pollas, cuyo ndmero 'esy
arbitrario ; y aun alguna vez (_aun-_.-*
que rara) no tiene limite , ¥ se lld-
ma pozo abierto. #

37- Calidades. Es nombre genéri-
€O, y denota todos los pagos que se
hacen por diferentes suertes que su-
ceden en este juego. *

38. Primeras. Es una calidad que
consiste en hacer seguidas las seis pri-
mera3s bazas.

39. Estuche. Es una calidad que s¢
¥aga siempre que se tengan los trinn-

Os sin intermision , principiandg por

la espadilla, y se cuentan tantos es-

tuches como naype de triunfo ha-

ya, hasta, que se encuentre. alguno
salteado. 2 %

Tambien es necesario para con-

' (ar

P ¥

v #
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tar los estuches G
menos los tres prigeros
biera solamente dos., ni
dos se podrian contar.
’ " Asimismo se dice en termino ge-
" neral estuche a las tres,,. espada , mpa- -
lilla y basto, ¥y 2 cada una de por
. sf una del estuche ; Dero 2 qualquie---
ra de los demas triunfos que siguen,
aunque seart sin intermision , NO s€
1lamaran del estuche , aunque en co#
mun contandolos cofl los primeros lo-

gren ser {lamados asl.
Nota. A cada una de las tres del

estuche tambien s¢ les nombra cn la
VOZ mates. z

4o0. Corttra estuche. Es el Hombre
que juega sin tener ninguna del es-
tuche. |

s1. Perder. Es quando ¢l Hom-
bre no hace las seis bazas, 6 todas

quando va 4 bola.

Todo lo que se, gana quando se
ha-

ue se hallen & 1o
. pues s1 hu-

qun aquellos

.‘
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hacen las seis bazas O todas; si lo ha
intentado, s¢ paga en: perdiendo; y en
quanto 4 la polia G pozo es en dos
manéras, segunlos 'dos modos de per-
der que hay., puesta y cadillm

42. Puesta®erder el juego pues-
ta es .quando-el.-que hizo-el. juego,
. sea-con ’mmpaﬁem- o solo , no .pudo
“hacer mas de cinco: beazas , |

43+ Codillo. Perder el juego COdl-
lo es.quando: no s¢ pudo hacer mas de

quatro bazas, 6 ‘menos de las quatro.
. "Perder la bola es.quando se inten-
ta hacerlas todas. y no se logta ; pero
no por eso pierdz-el juego, 4 menos
que no sea habiéndola pedido desde
-el principlo, como:se verd, .

Me ‘ha Par_ee_id_@ asimismo antes
de ‘entrar en la e'iplicacien del jue-
go poner las leyes que estan estable-
cidas_en €l ; para. evitar. abusen: de
las equivocaciones.que se podrian:su-
Pﬁ}ner, y- 1o -mismo sobre los senun-

B cios,
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cios, como de las penas establecidas

4 los que incurran en ellas.

- Leyes que se observan en Zas
eguzfvomcmms.
| U-na de las {:ircunsfantias mas esen-
ciales de este juegooés’ la de hablar lo
menos que se-pueda’durante la 'ma-
no ; porque la menor palabra podria
perjudicar ya 4 unos ‘ya 4 otros de-
clarando ¢ insinuarido’ alguna juga-
da ; por esta razon se han establecido
unas leyes, que imponen una pena
propormonada al ‘dafio que puede re-
sultar de su inadvertencia, que lo mas
‘freqiiente es pagar lo que se atraviese.
i pareciese rigurosa’'l3 ley de pa-
gar un descuido ‘!hvoluntquo se dird
que 'quantos se valdrian con. capa de
equivocacion 0 “poca atencion , ' en
perjuicio de tercero, y que. mas va-
le que ‘pague #no - inocentemente
A - (que
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(que podra ser. rara vez., jugan-
do con cuidado).que no que‘ otro
poco escrupuloso hiciese de estos des-
cuidos . con cuidado todas las manos:
que le conviniera.

Por esta razon y para evitar to-
da desazon, quando %umco fin que
se debe llevar en todo juego de co-
“merclo es distraerse de los negocios .
y tareas del dia, serd bueno que no
s¢ perdone 4 ninguno , aunque se co=
nozca por su honrado modo de pro-
ceder su. generosidag , G por el mis-
mo hecho del descuide sin consegliens-
cia que no pudo haber intencion,
porque no pudiendo juzgar de inten-
ciones , nossiendo todos los hombres

de un mismo modo de pensar, y asi-
" mismo no permitiendo la buena crian-
za hacergexcepcianes,  ni dar 4 en-
tender & nadie, se tiene sospe‘cha de
su mal modo de jugar, ,. era prec;se Si

se le pasaba a uno pas.xrse:lo 4 to-
" B 2 | dOS‘,
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dos , y-mas quando el mas trampo-

so aseguraria siempre era un descul-
do; asi se quita el escozor de si po-
dia 6 no haber ganado O perdido el
juego si DO hubiese - habido tal o tal
circunstancia. = 1

 Tambien shven estas penas pard
recomendar la atencion teniendo al-
gun incentivo que 1a recuerde.

Por las razones que se danial pie
de cada ley se verd con quanta equi-
dad 'y justicja se han. establecido , ¥
solo podra tembrepugnanciaé ellas
el que por este medio vea frustra- -
das todas sus trazas para ganar con
ventdja. - B

1. " La boca hace juego® En-el Me-
diator mas que en otro alguno se ha
de observar esta ley, de suerte que
si el que entra nombrase unyfuego ma-
yor del que podia hacér, 6 aFcontra-
rio; si pidiese un rey por otro , 6 hi-
ciese triunfo un palo que no le con-

o . Vl-
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viniera, debera jugar el juego que
nombro, permanecer el rey que pidib,
¥ el palo que hizo triunfo , aunque se
“yiese por su ]uego se habia equlvocado

Esto parecera 4 primera vista
mucho rigﬂr , pero si se considera
que si no~ hubiese todo el que se ha
expresado se estaba expuesto ; prime-
10, 2 que el Hombre pudlese cono-
cer POr los semblantes ¢ alguna otra
accion estd el juego arrunflado, y
que lo podia perder, y decir que
se habia equivocado, y en lugar de
Mediator hacer entrada, o en lugar
de solo. Mediator ; se ve que.€s una
trampa, que algunos para d15culparla
lIa llamarian legal ., como .si dexasey
de ser trampa y en per]ulcm de otros.
De. la .misma.,suerte , Sl nombradﬂ
un; rey conoce (por alguna de las
muchas observaciones que hacen) que
habia caido con un mal companero,

esfo s, que no tenia juego , ¥y 9u€
i puq

I

@
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po odria hacerlo me;nr con otro qual-
qumla se valdria para ‘mudar el de-
cir 'se habia equivocadoy y si con el
segundo que nombro llegase 2 ha-
cer una bola, ;qué satisfechos que-
darian de la equivocacion los que
~tenian que pagarla? *

Lo mismo se dice en quanto 2
los triunfos, que’ conociendogue cl
]Uﬁ!go podia estar ‘arrunflado dﬂucl
palo que nombrd, (y como pueda ha-
ber dos o ires juegos en una mis-
ma ‘mano’,+ afadiendo la espada y
basto 4 qualquiera’ otro palo) lo
mudaria’ con pretexto ‘de equivoca-
cion,y se podlrid seguir el mismo per-

#juicio arriba " insinuddo , 1 ‘otros que
el jugador conocerd: * el S0
AL Tener carta deé mas 6 e menos.
Al que p (o suceda tener  carta. de' mas
0 'de 'menos, ya sea’ porque el que
‘las “dic las. repaitio. mal, ya porque

se mezda algling - catta de "ot ba-
. ra—

L
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raja, O porque se cayo alguna, ©
por. otro qualquiera motivo que pue-
da ocurrir (y no lo advirtiese an-
tes de haber comenzado' 2 jugar la
primera carta) pagarﬁ una polla y el

ET Wi

pem si se advierte quando ya este
pagado el j juego, éste sera valido ; pe-
ro pdra no incurrir en la pena de pa-
gar_la polla es preciso que se haya
alzado para la otra mano quando se
advierta. | |
 Esta ley se impuso para que se
tuviese cuidado de contar cada uno
Sus naypes; y por €so dice el refran:
tam‘o se peca }?or mrm de mas_como
por carta de menos. -
XL Jugar en_su mano. Cada uno
debe ]ugar quando le corresponda,
sin adelantar la ]Lgada » porque, pu-
. diera suceder que estando el com-

pafiero. dudando si_ganaria 0 no, ya
por-
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porque estuviese fallo, 6 por otro .mo-
tivo, ignorando donde podria> estar
lafirme , si la've salir, 0 que‘el que
se adelantd no la tiene, dexa de fa-
1lat 6 falla, y en esta sola ‘jugada,
pendiendo el hacér'd no la baza, y
de una baza ganai ¢ perder el jue-
60, $¢ conoce lo perjudicial que es
jugar’antes que le”corresponda.y
" Para evitar. que se pueda  sacar
fruto de jugar antes de tiempo se ha
impuesto la pena al que lo haga (si no
resultase de ello perjuicio) pague una
?Glléi"-i p'_eré 51de haber adelantado
1a jugada pendiese el que la baza se
hiciese ‘6 no’, ya sea 4 favor ¢ “en
contra del que hizo el juego, pier-
da lo que se atraviese acjuﬁflll'ﬁ‘ manao;
esto “es , si 1a baza la hizoel Hom- ¢
bre, y fué su’ compafiero el que ade-
141it8 Ta jugada, ademas de la po-
Ia) no podrin pedir nada sl gana- *
sen, y si perdiesen pagardn j si ¢l qdu’e‘«_
; ade-

!

e
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adelantd la jugada- fué uno de los
contrarios , y de'ello resultd que hi-
ciese 'la baza el entrado y gafase, el
otro - contrario- puede pedir que «l
que la’adelanto” pague por %€l; si el
adelantar.la ]ugada fu€ en contra‘del
que -éhtrd y por ‘esa razon el otro
contrario hizo Ia baza que no debia
de hacer, se le deberd pagar el juego
como ganado , pagindolo solamente
el que adelanto la jugada ;' mas aun,
que st de haber hecho aquella’ ba-
za los contrarios pudo impedir el que -
el' Hombre fuese4 bola , debers: sa-
t:sfac:erla tambien el que se adelanto
g ]ugar iy esto ‘ha de ser afemas de.
1a: Ppolla-que ha de quedar en medio.
(7 “Tambien’ mcurre’ en esta pena el
que no ‘tocindole ]um-*ar de mano lo
hiciese!, “pues'“priva: de esta® ventaja
al que la tiene, % trastorna todas las ju-
gadds | de tal’ suerté' que penda en esta

sola” Juﬂada el ganalse ¢ péiderse un
Jaego. IV.
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1V,  Enseniar el naype. El que en-
sefiase ¢l naype, sea que lo haya sa-
cado para jugarlo, y que despues se
arrepienta, sea que se le haya caido,
que hayassacado dos & un tiempo &c,
esto, €S, de E;ualqui;era manera que se
enseiie G se vea el naype, pagara una
polla por cada uno, y ademas , segun
el perjuicio que pudiese haber resule
tado , estard obligado 4 lo siguiente. .
 1..5i le tocase jugar, se le obligara
4 que juegue la carta que s vig; pero
si no fuese 4 quien toca jugar , en
este. caso, incurric en pagar la polla;
y %demas'si de haberse visto pudo
iesﬁlt_;if?gl que los demas altéren, el
modo de jugar por haber con este mo=
tivo ensefiado un rey , una del esgutke
o carta firme, deba pagar lo Cli]f—; s¢
atraviese:d aquel & quien se le hizo
el perjuicio. vl 0 Ol
' q..§i al que le tocase jugar sacar
se dos, {tres 0. mas cartas 4 un ticmpo,
U 88

£
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se le hard jugar “aquella que 1os con-
frarios quieran, y por las demds pa-
gara una polla por cgda una; si no le
tocase jugar, por cada una una polla,
en €l nimero que fuesen, y asimismo
los: perjuicios que: pudlemn ‘resultar,
como en el caso antecedente. |

Nota. Quando 'se dice si pudieron
resultar para’ ‘evitar el'que esto die-
se ocasion A d1sputﬂs , diciendo'unos
que pido , y: otros" qére no’j se ten-
dra por regla general que pudﬂ cau-
sar pérjuicio el ensefiar un mate’, un
rey , ( 0 salido éste ) qualquiera otra
carta’ firme |, pues’ de ello pende el
~intentar 0 no el If 4 bﬁla sablendp
su paradero, & b SN S L o

. Esta ley se piso’ para® que ‘nadie
con - pretexto de descuido e:11seﬁas¢
una carta 4 su compafiero queé le hi-
ciese variar de jugadal, pendiendo de
¢lla ganar ¢ perdef un. }uego v pedir
©'noel ir 4 bola. ‘

Pe-
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Pero de esta ley estd exceptuado
el que juega' Mediator 0 solo, por-
que si ensenase alguna carta no pue-
de: ser sino en perjuicto Suyo. . - j

- Mas, st alguno de los treg icon-
trarms -ensenase -alguna carta. . pu-
diendo set per]udmal al Hombre;
puede. éste st pierde hacer que/ le
paguen. el juego. - camo si . hubiera
ganado ; y. lo pagara por todos el
que enseiio - la carta. que pudo per-
]udlcar.:, i) R

Vs Recoger una. bgm que mo sea
mya E} que incurra'en este descui-
do - fallando con . un palo que; no €s
airmnﬁ) , pero que da 4 entender que
10 es en el mero hecho de levantar-
Jasilo echa de-ver antes de-jugar

otra carta,, puede volver: la baza al
que-iba ganandﬁh, pero no puede -re-
coger el naype que ‘echd , ni fﬂ-

llar con trlunfo aunque lo tenga,'y

v irh e
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" no incurre en pena alguha, aunque
de no haber hecho aquella baza pen-
da el ganarse o perderse el juego), pues
4 este juego es libre el fallar 6 no: y-
lo mas que lo: podian decir es que
nQ sabe jugar, y para esto no hay ley
determinada; ‘pero por el ‘descuido
de haber alzado’la baza pagara una
polla. S
81 hubiese jugado ya otro naype
no pocga volverse atras, - y ‘pagara
ademas de la polla lo que se- atra-,
viese', porque aquella baz@e por pre-
cision ha de haber hecho perjuicio 4
alguno ; y si fuese causa “de qmtar
una bola, la pagard asimismo; *
* Pero si pregunto qué era triuns
fo, y le dixeron unoe por otré; y’ en
aquella inteligencia fallo y' alzo la’
baza, deberd pagan el que se lo di~
X0 10 mismo .que €l hubiera pagado
si lo hubiese hecho 'sin. preguntar, pero
no- podra retirat el naype “qiie pu.
' S0



.80 ’
so aunque vuelva la- baza.

Toda esta ley estd fundada en que
algunos pudieran evitar una bola, ha-
cer perder un juego , O enganar 4
- otro para:que pagase por todos ; y se
vé con quantd razon pudiera preva-
lerse el tramposo si no se castigase con
tigor al gue incurre en esta falta.©

V1. En lugar de las bazas tomar
el juego de alguno. Como 4 este jyego
es permitido ver las bazas hechas, ya
sean suyas, ¢ ya de los 'étrc)é!iugado-
res, si digge la casualidad que por ha-
ber dexado alguno sus naypes al lado
de las bazas, otro que quisiese salir de
alguna duda tomase el juego en lugar
de las bazas, y lo llegase 4 ver, ¢ lo
-ensefiase 4 los demas, pagardn entre
+ los dos un pozo., el uno por su des-
cuido de dexar sus naypes, y el otro
por - su equivocacion ; y ademas......
1. Si es el Hombre el que vig el
juego *no puede pretender se le pague

na-
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fada ; aunque gane ; y 31 pagara si
pierde , y lo mismo'si fuese su compa-
fiero, (en el juego de entrada) esto es
wendo un ]uege de los contrarios. ~
“Si los cc:mpaneros se viesen el
]uego el uno al otro, esto es, sea el
Hombre 4 su compafiero ; ¢ éste”al
Hombre ,, no solo’ pagarin el pozﬂ--'
pera aunque ‘ganen pagaran como s
se hubiera perdido codillo.

“3- St fuesen los dos contrario§ los
que se viesen el juego, por el solo he-
cho pagaran al Hombre y 4 su compa- -
‘fiero (si lo tumese) como si hublese

ganado. Kes R
Esta ley- es para apurar los arbi-
‘trios que podria hallar el poco escru-
puloso’ de ensefiar el juego 4 sucom-
panero en algun descuido de Tos otros,

O que si tenia mal juego hacer nula la
mano porque se habian visto 1os jire-
gos por equivocacion’; y siasi 16 ha-
cen, 1o solo les sitva de provecho,
i | ¥ si-



92, _
sino,de perjuicio,- pagando. tambien
el que dexa los naypes, porque mu-
chos los dexarian para que Otros, los
tomasen sin querer) y porque paga-
‘se por todos, y se quiere evitar por
todos . los med;tos pombles el que. se
-puedan per;udtcar unos 4 otros... .-
- VIL. Tenderse, antes de tiempo; Prr-*
'mero , 1o es. pemutido tenderse aun’
que se diga doy el ;ueﬁo perdxdo cO-
. dillo; y st lo hICJESE , no solo. pr:‘.rdc
ria‘el juego, pero la desbola ; y si aca-
so para abreviar el juego lo qumere
dar perdido, lo dim antes de ensenar-
lo, para ver si los cogtrarios se con-
tentan O se lo hacen jugar ; y en el pri-
mer caso , si juega con compajiero, no’
estd éste obligado 4 pagar, porque  se
da por supuesto, que haria a lo menos
una baza, con lo que estaba libre, del
codillo: Yo si no-, puede. obligar. al
Hombré 4 que juegue hasta que sg ve-
rifique 6 no el haber hecho una, baza,

* y

w
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y aunque se hiciese puesta, valdrig
por lo, que dixo de que lo daba coe«
dillo, y no ayudaria 4 pagar ¢] com.
panere, & menos que no higiese nine
guna. . " ‘
Segundo, si el entrado & su com-
panero se tendiesen antes de hacer a
sexta baza (que se necesita para ga-
nar el Juego) se les obligars % que
jueguen 4 descubierto las cartas que
les manden los: contrarios , para ver.
st se pudiera verificar que jugando
de algun modo lo pudieran habdy
perdido si no se hubiera visto e] jue..*
§0; pero si con todo eso hiciesen Ia
sexta baza,’se les pagari lo que ga-
nen, sin haber incurrido en otra pe-
T3, -pues hastante’ es el haberse ex-
puesto 4 perderlo.
~“La primera parte de esta ley se
funda:en que por alguna casualidad
pudiera darse que-al que da el juego,
geodillo se Ie pudiesen hacer todas éas
- C " ba-
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bazas , y pagaria la desbola Y que

quizd temiendoselo se tienda, dando
el juego codillo, y aunque esto es
muy remoto, ha sucedido , y pudiera
volver 4 suceder.

.- En la segunda parte se evita de
que en el caso que los jugadores co-
nociesen que si el otro no hacia tal
jugada no podian sacar el juego , con
pretexto de que creian tener ya las
sc1s ‘bazas, se tenderian ensenando el |
juego 4 su compaiflero , de suerte que
advirtiéndoles los contrarios que aun
.no las tenian, saliese por la jugada
necesaria para ganar ; lo que se vé
frustrado haciéndoles’ jugar las que
se les manden cada vez que hayan de
jugar uno.d otro ; bien que no se les
ha de obhgar 4 renunciar.

Esta ley no debe entenderse con
el Hombre que juega sin compaferos,
respecto que si ensefiase el juego era
el unice perjudicado, ' =

, VIIL
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VIIL.  Leyes para la bola. Prime.

ra, st el que hubiere hecho las seis
bazas jugase la séptima carta, ya sea
el Hombre, ya su companero (en el
juego de entrada) ya jugando solo el
Hombre , aunque no advierta que va
a bola, se debe dar por sentado de
que va, higala ¢ no 1a haga, sin que
sirva de Pretexto que creia no tenia
las seis bazas aun , Dl que no tiene
juego deir 4 bola, porg ue podria sa-
lir en la séptima Jugada alguna carta
que lo determinase 3 Pedirla, y sino
decir que no la habia pedido ; tambien
porque no habiéndolo dicho podria
ir}sensiblementa ir 2 bola, si la hacia
decir que ya se suponia , que el que
continia jugando teniendo Ias seis ba-
zas 1ba 4 bola; si no Ia . hacia diria
que no lo habia dicho, y que la boca
hacé juego , tomandolo en orro sen-
tido , para libertarse de pagar. .

Para evitar estos inconvenientes
Ca2 5¢

-

b ]



26
se tendrd por regla general que el
que ponga la séptima carta en la me-
sa, despues de haber hecho las seis
bazas primeras, se advierta 0 no, se le
obligue 6 no, se le diga ¢ no la menor -'
palabra, se entienda porque va a bo-
Iz, sin que pueda volverse atras.
Segundo, si es”entre companeros
y quedase la sexta baza en el com-
pafiero , aunque el Hombre no con-
sienta, se tiene por valido el que van
4 bola, con las precisas condiciones
que no se han’ de aconsejar ni directa
ni indirectamente , yssiempre que se
verifique no podridn emprender bola;
pero pagard ademas qualquiera de lps
dos que haya hablado 6 manifestado
la menor cosa un pozo a favor de
los otros dos contrarios. " |
- Esta ley esta fundada en que es
un modo de ensefiar su juego en ter-
minos generales, y que 4 todés los
juegos se-debe jugar sin mas yentaja
: * . que
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que Ia habilidad 6 suette de cada uno.

- Tercero, si desde el principio del
juego se pidiese Mediator © solo con
bola, y no se hiciese, perderd fio so-
Iamente la bola, pero tambien lo que
tenia ganado por el juego, de suerte
que para ganar éste es preciso ganar
tambien aquella ; mas aun, que si el
cortarle la bola fuese antes de haber
hecho las seis bazas, aunque despues
<haga las restantes, se supone perdido
- ¢l juego conforme a las bazas que tu-
viese hechas ; esto es, si tuviera he-
chas cinco lo perdera puesta, y si me-
nos (en el nimero que sean ) codillo.

De esta manera se compensa el
privilegio de ser preferido el juega
con bolg al que se haga de la misma
especie, aunque sea de favorito.

IX. Hablar siendo escusado. No se
podra hablar, ni preguntar, ni res-
ponder por ningun partido , lo que
s¢ permite se pueda ver por sus ba-

. . Zas
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zas'y las de los demas que estuvieren
hechas con pretexto de no detenerse
en la lngada y sise dixese, y de la ju-
gada advertida resultase ganar O perder
el juego, perderi el ‘que lo haya di--
cho 1o que se atraviese, y sino una
polla por cada vez que lo advierta.

e llama hablar escusado ‘por la
misma razon que son ‘cosas que las
puede ver y ‘ser ‘escusado advertirlo,
pues quizd estindo ‘en una mtellgencm ;
deIa dexar la baza; y el que juega
si no ‘estd seguro debe ir 4 verlo;
¥ se seguiria mucho trastorno en acor-
darle que no haga tal falta- , que fa-
" lle, que no renuncie, &c. en primer

lugar porque se podia decir una cosa
por ‘otra 'y haeerle hacer una mala
Jugada, diciendo despues que se ha-
bm equivocado ; ¥ aun en caso de ir
“a verlo alguna en las bazas, lo debe
Yeservar en si, y no ‘contar en alto
1o que va 4 buscar, por la misma

' Ld=
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razon que puede equivocarse, y de-
cir en alto lo que no es, haciendo
mal juego ; y el que contravenga per-
derd lo mismo que se ha dicho ante-
riermente, porque es hablar escusado.

A este juego solo se permite pre-
guntar, y se debe responder (sin
Incurrir en pena ). lo que es triunfo y
de quién va la baza, que se suele de=
cir para preguntarlo carta en mano:
y debe cada ‘qual arrimar la carta
que cche hicia €1, para que se haga
€argo el ‘que lo ‘pregunta , 'y tambien
s¢ le debe responder si preguntase
quicn es el Hombre; pero esto ha de
ser al principio del juego , mas no de-
be preguntar ‘quién es el ‘compaiiero,
pues debe tener ctfdado quando salga.
..V Todas estas leyes se reducen 4

!h_i_:) hablar, ni ensefiar los. naypes , ni
» Otra cosa que directa ¢ indirectamen-
te indique las jugadas que se han de
hacer , ni el juego que se tiene, y

e po-°
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poner todo cuidado én no equivo-
carse; y pues todos tienen tiempo
para determinarse 4 hablar y salir de
la duda en que puedan estar, no
_echen la culpa 4 nadie de su’ preci-
pitacion ¢ descuidos.

" ._.._.__.-n-...h_-l.j

Cakang PUBIS
; ?‘y}‘f J*,Eﬁ:.j"‘-@w Al o

1. TUd‘O el que renuncie pa-
gara lo que se atraviese , sk de sus
resultas pudo ganarse 0 perderse el
juego ; pero si no perjudicase pagarg
una polla. |

2. S1 renunciase dos 6 mas veces
en una mano , y no se hiciese reparo
hasta la ultima j'ughda; solo pagara .
COmOo un renunclo : pero si al segundqi
s¢ conoce el primero, pagari dos, y*
despues. lo que vaya haciendo , sea »
continuando en renunciar al mismo
palo Q en otros, |

3



41
8. Para que se ¢omplete ¢l re-
nuncio €s menester que la baza esté
alzada 0 en la mesa la carta para la
otra jugada; porque hay algunos que
asi que estd completa la baza juegan
Antes de alzarla, y se debe de supo-
ner como alzada. Si conociese el que
renuncio que ha puesto una carta por
otra y que tiene con que servir; pue-
de recoger su carta, ( como la baza
no est¢ levantada) y poner la que le
corre'spondia; pero st la. carta que
vuelve 4 su juego pudo servir de per-
Juicio el haberse visto, Aaunque este
libre del renuncio no lo estg de la pe-
na impuesta al que ensefia la carta;
porque muchos para ensefiarla se po-
dian valer de la ocasion de hacer que
renuncian y recogerla antes de que
levantiran Ia baza , logrand() por
¢ste medio su fin; pero en caso que
no perjudique pagari una ,ﬁlla por
el descuido. % o
: Nﬂ_
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. Nota 1.2 El que juegue Mediator -
0 Solo no cae en la pena impuesta
al que ensefdre la carta, por la mis-
ma razon que sc dixo en su lugar, de
suerte que no estando levantada la
baza no caé en el renuncio, y puede
recogerla. ' | 4
Nota 2.2 Si sucediese que alguno
intentase bola sin tener juego para
ella, solo porque el que renuncia
debe de pagar lo que se atraviese ,y
no la llegasg 4 hacer, pagard la bo-
la, y no el que renuncio , porque se
conocio la mala intencion ; pero si- la
hiciese @ [a dexase de hacer ‘eviden-
temente por la falta cometida del que
renuncio, lo debera pagar éste; por-
que no hay razon para 'que nadie
pierda por faltas de otro. ;
4. Si el renuncio lo ‘advirtiese
‘uno de fuera del juego, no debe de
Ser vélié@;{ pues para que lo sea lo
‘ha de advertir alguno de los juc%a-
. . do-
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dores; pero pudiendo resultar per-
juicio ya 4 unos ya 4 otros (el que
hubiera algun miron imprudente) se
debe de suplicar 4 ,los que se arri-
men 4 ver jugar no hablen sobre las
jugadas mientras dure el juego, ni
sobre los renuncios ¢ descuidos has-
ta haber alzado para la siguiente ma-
no; pues hasta este punto se. podia
dar en ‘ello y reclamar cada uno su
derecho; pero estando alzado se pue-
de decir, porque ya es lo mismo que
si no hubiera sido.

Como es una prueba de mala crian-
za el Insinuar los mirones la menor
cosa del juego, es de creer que procu-
ren no darlo 4 entender , algunos que
por otro lado la suelen tener muy fina:
como v. gr. ,que codillo! ; qué bola!
i Oh si pudiese jugar el compafiero!
Esto parece que es nada; ; pero no
llama la atencion 4 poner mas cuida-

do, y aun algunas veces por querer
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mejorar de jugada perder el juego, que
quizd no se hubiera perdido? Pero
ademas de hacer notable perjuicio &
los jugadores los, desazona, y algunas
veces prorrumpen contra el que ha-
bl , no pudiendose quejar €ste con
razon, porque nadie gusta perder su
dinero por habladurias.

g. Todas estas leyesse deberan leer
quando haya algun jugador que no las
haya visto, para que no le sirva de
disculpa 4 sus descuidos el ignorarlas,

Orden y valor de los naypes.

L(} que mas embaraza & los prin-
cipiantes es el orden y valor de los
naypes, que en unos palos es uno, y
en otros otro, y aun mas, que en
siendo triunfe mudan de lugar de
quando no lo son , haciendoles mucho

eco estas diferencias ; pero para que l1as
yean
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vean de un golpe de vista se formarin
dos tablas en que se coloquen de una
y otra manera; y sin embarga que en
Ia explicacion de los terminos se dixo
lo bastante sobre el asunto , se apurari
asimismo aqui, repitiendo lo que pue-
da aclararlo.

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

O:dm de los naypes quando no sou triunfos.
B .

En orosy copas. | Ensespadas y

I, rey. bastos.

2. cdballo. X. IeY.

3. sota. 1 2. caballo.
4. aS. . - 3. sota.

5. dos. 4. slete.

6. tres. | §. sels.

7. quatro. 6. cinco.

8. cinco. | 7. quatro.

0. sels. 3. tres.
30, sicte. . 9. dos.

Ad-
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Adwviertase

1. Que la tercia real gana por su
orden en todos los palas. -

2. Que las cartas blancas en oros
y copas tienen el orden 1nverso de
ganar las de menos puntos.

3. Que las cartas blancas en espa-

das y bastos tienen el orden regular de -

ganar las de mas puntos.
4. Que en este orden no se ha

hecho mencion de los ases de espa-
das y bastos, porque siempre :ﬁﬂ_,
triunfos. g T

5. Por esta razon no hay mas que
nueve naypes en espadas y bastos , y
diez en oros y copas, lo que se debe
tener muy presente. |

Or-

\
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Orden de los naypes guando se nombrarn
alguno de estos palos triunfo.

En oros y copas. | En espadas y

- 1. espadilla. bastos.
2. malilla. 1. espadilla,
3. bastillo. 2. malilla.
4. punto. 3. basto.
J<2Ey. | 4. Trey.
6. caballo. §. caballo.
7. sota, ' - 6. sota.
8. dos. 7. siete.
Q. tres. e 8, S:E:iﬂ.
~To. quatro. "0. cinco.
I11. Clnco. ‘10, quatro.
12. seis. I I tres
Adviértase

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

2. Que fos sietes en oros y copas,
v
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y los doses €n espadas y bastos , que
eran las ultimas cartas de sus respec=
tivos palos, son las segundas siendo
triunfo , con el nombre de malilla.

3. Que 1os ases de oros y coOpas,
que gangban despues de la tercia real
quando su palo no erd triunfo , ganan
4 1a tercia real siéndolo , con el nom-
bre de punto, y que €l espadas y bas-
tos no los hay, pues que siempre son
1a primera y tercera carta del juego
sinpm'udar j_Zmas. y P

4. Las demaﬁrtaf; se ganan unas
% otras como quando no son triunfos.

5. Que hay doce triunfos en. los
palos de oros y cOpas y solo once en
espadas y Dbastos , por afadirse siem-
pre los ases de espadas y bastos al pa-
lo que se nombra triunfo.

aniendo' presente todo lo que
hasta aqui s ha advertido s¢ pasard 4
dar las reglas que s¢ dében, observar €l

sus diferentes Jucgos, dando alguno
cxems-

+



exemplos para su mzzyor' claridad-. ;

Modo de. sortear !os aszentos y e! paitd
de favorito, prepamcion para antes
de empezar a jugar , modo de dar log
naypes , y ae la mano.,
| El Mediator se juega entre quatro
que deben sortear los asientos; toman.
do ocho naypes, dos de cada palg, y
dexando cada uno del suyo en cada la-
do de la mesa por el orden con que re«
gularmente se nombran, esto es, oros,
copas, espadas y bastos (' principiando
por la derecha del que los ponga);los
otros - quatfo naypes se barajan muy
bien y 'se presentan ‘cubiertos 4 que
cada uno de los jugadores tome el su-
yo; colocandose estos en los asientos %
donde 'hallen’ la carta del mismo palo
que les cupo en suerte, quedando 4 sé
mano al que le tocé el oro, y pie al
que ¢l basto; y PG;':) consiguiente ésr?
; €
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il que dé o repartd los naypes.
Nota. Quando hubiese una seiiora
sola se 1a dexard siempre el asiento
del oro, sortéando los otros tres asien-
tos los hombres entre Sl. | |
§i hubiese dos sefloras sortean en-
tre si para ser mano. siendolo la que
jevantase la mayor carta, y la otra se
“sentara enfrente, asimismo los dos ca-
; ballgms, harin lo mismo, Yy el que ten-
ga la carta mas alta se colocard en el
asiento 4 la derecha de la mano, y el
otro4 su izquierda, que dar4 los naypes.
Si hubiese tres sehoras y ull caba-
llero , €ste. légr_a, el .privilegi{:}, de ser
mano, sorteando los otros tres asientos
las sefioras , «((,comoO S€ dixo para los
hombres quandg no habia mas de yna
sedopd ). ol o gore) . phud
~ Quando ‘estan sentados! cada quai-
en el lugar ‘que le corresponde, el que
da los naypes descubrira una carta a la
sperte; ¥ ¢l palo que sefialdre sera fa-
' & vO=



vorito , durando lo que Ia partida.
~ Nota. Quando hay una sefiora sola
no se sacai la suecte el favorito, sino
se le dad elegir el que quiera 4 su gusto,
Si hubiese dos sefioras, 3 la que
le toco el asiento de enfrente 3 l4
mano, para en cierto modo agasajar-
la, elegird el palo de favorito.
Si fuesen tres las sefioras , logra en
todo el privilegio el caballero solo.

Prepamc*faﬂ._

Antes de dar los naypes se pon-
drd un numero suficiente de fichas by
tantos para poder repartir igual cinti-
dad entre los jugadores ; regularmente
se ponen unos dos mil tantos para ca-
da uno, en esta forma: una ficha se-
halade mil, otra quinientos , quatro de
ciento , nueve de diez, que suelen no
tener sefial, solo el ser mas largas y
Mas angostas, y diez tantos redondog

quasi del tamafio de una peseta.
. D 2 Es-
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Estas fichas , que son de macar,

marfil ¢ hueso , las venden asi nume-
radas, O s¢ manda% hacer para la ma~
yor comodidad del juego. |
Si acaso no hubiese fichas ni tan-
to0s, 6 aunque las haya se quisiese mas
bien jugat con dinero delante , se ten-
dré cuidado de tener bastante plata
menuda , mandando cambiar para el
efecto antes de jugar, 4 fin que los pa~-
gos se puedan hacer corrientemente; y
solo unos quantos tantos ( quando es
menos de real de vellon cada uno) pa-
~ra no ensuciarse las manos con el co-
bres: poniendo diez tantos, siel tantp
es de 4 quatro; quatro si fuese de 2
dos; y dos si fuese de & quartillo; por-
que siendo de 4 real de vellon tendrd
cada uno los suficientes,para elscam-
bio sin necesidad. de tantos. _‘ |
Para que se tenga una idea de Io
que se puede atravesar a este juego

en un par de horas, quando no esté
- muy
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- muy inclinado a2 ¥ una parte que 2
otra, podra hacerse cargo que si el
tanto es de 4 quatro necesitars llevar
- consigo unos diez pesos, los que no le
bastard si pierde uh par de bolas de fa-
vor ademas del juego ordinario.
 Aunque pargzca esta advertencis
Algo escusada y trivial no Ia He que-
rido omitir, lo uno porque subiendo
este juegd bastante ,gconozca el que se
ponga 4 jugar ¢l dinero gne necesita
para arreglar el tanto al que tuviere
consigo; pues podria alguno sin hacer
esta réflexion emprender una partida
en la qual quedase abochornado tenien-
do que pedir dinerod quedando 4 deber.

En quanto 4 tener bastante plata
. menuda es_para que no se ande con
deudas por falta de poder cambiar ha-
ciendo que jueguen los demas desazo-
nadoss, porque si tienen Ia poca aten-
cion de apuntar lo que se les debe, se
les tiene por dcswnﬁﬂdos y ;nezqui-
T oS

‘.
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Hos: i no To apuntan se puede olvidar,

y hay trabacuentas; y lo olvidado , ni
agradecido nl pagado : ademas de que
siempre queda en deélda, creyendo los
unos que no se les paga todo lo que se
1és debe , y el otro que paga mas de lo

que era. =~ - W _
" Tambien sucede que quando &
anda coh deudas suelen arriesgar mas
los juégos, porgle si pierde se des-
quita de lo que deben ( exponiendolo
como si no fuese suyo), y da la casua-
lidad que sucle ganar mas con perjuie
cio de otro que quiza hubiera "hecho
aquel juego; porque sin este motivo
‘aquel que lo hizo no lo hubiera ar-
riesgado; y por- la contraria , si pler-
de '.P()l‘ haberse ‘a_rrie'sga-d‘o Y "querers-é .‘
desquitar, le es sensible y se enfada.
De todas maneras me ha parecido in-
sinuarlo , y mas escribiendo pa¥a los

que no saben este juego. '

Arreglado el tanto se pasa 4 Se-
[d~=
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fialar lo que se. ha de poner de polla,
que es & proporcion del tanto, esto es,
si es de 4 quatro, la-polla es media
peseta, y s1se juega con fichas son dos
fichas 6 veinte tantos; pero con plata
se pone la‘cuenta cabal por no andar
. con tantos de pico, y asi & propor-
cion; y quatro pollas es un pgzo, 4
Menos que No ‘se convenga otra cosa
desde el principio.

- Ast ‘queen todo se esté corriente se
pasara a dar o repartir los naypes, ha-
ciendo se bara]e dos J tres veces, y mas
lo que se quiera, para que no haya
runflas , sino que se reparta el ]uegc}

alzando el que esté 4 la mano izquier=
da, y no permmendo dexe de alzar
.(como se suele 4 otros juegos) *no
siendo ‘aqui arbitrario , sino de ley.

Modﬂ de dar las cartas.

Estando alzado se pasard 4 dar ¢

repartir los naypes, diez 4 cada uno en
| tres
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tres veces ; dos & tres, Y una i quatros
siendo indiferente que las quatro €
den al principio, en medio, o 4 lo ul-
timo , cada uno €omo quiera; pero
no se permitira se den de ninguna
orra manera , para precaver que algu-
nos conociendo los naypes pudiese re-
partirlos de tal suerte que S€ quedase
con los que le acomodaran. .
Nota. En favor del que pierde
se mitiga la ley del Mediator arriba
expresada , permitiendole pueda va-

Yiar en su reparticion quando le toque
dar: pero con la precisigh de advertit
como ha de ser antes de alzar, y suje-
tindose asimismo & que uno de’ los
otros jugadores pueda dar un par de
barajes, pudiendo el que dé volver .

4 barajar quanto quisiere, 0 contentar
se con lo que clotro haya baraja-
do; pero de MInguna marera se }'*;F:r-
mitird se presentc la Laraja pard alzar
sin. haberse barajado & lo mienos dos
ve=
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¥eces, seas Por uno y por otro.

La primera vez que se da se usa de
Ia atencion al tiempo de dirigir la pri-
mera baza 4 cada-uno de hacer al mis-
Mo tiempo una inclinacion de cabeza,
y se dice por todos, lo que se hace pa-
¥a que no se repita por los demas y
evitar Ja etiqueta de un ceremonial
cansado.

Si acaso dando los naypes se des-
cubriese alguno , sea el que fpere; si
se diese carta de mas ¢ de Mmenos ; si
se hallasen dos cartas duplicadas ., ¢ una
de las descartadas en lugar de otra; si -
sobrase O faltase alguna; en fin, por
qualquier motivo que sea que se die-
se mal, se volverd 4 dar, sin que pase
la mano ni se le imponga otra pena
al que dio mal & las descubris que la
molestia del volver 4 dar ; habiendo
arreglado antes la baraja; pero si no se
advirtiese sino juga.ndo va, el que la
ierga demas 6 de menos incurre en la

pe-
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ena establecida... (Vease ta ley 11.)
Si el haber «dos cartas dobles se ad-
virtiese jugando , tampoco serd V-
lida la manp , y se volverd a dar, por
el perjuicio que puede causar aumen-
tando ¢ disminuyendo algun palo, ¥y
mas si fuese de triunfo O carta que pu-
diera hacer baza; pero si'se ad}*irtiese
“acabada la mano , esto es siempre que
ya se haya dado el juego por ganado,
6 que s¢ haya jugado el ultimo nay-
pe , aquel juego serd valido como to-
dos los antecedentes; pero sise re-
parase faltando (aunque fuese posi-
ble (tan solo unacarta'que jugar estan- |
do aun el juego pendiente , sera nulo.
De la ‘mano. "
El que fuésé mano serd el primero

que haga juego , y si-nolo tuviese 6
no quisiese , se servirade la voz paso,
y asi se proseguigd dando la vuelta
por la derecha hasta que alguno haga
juego O pasen todos. |

St
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S1 todos hubiesen pasado se obliga

* al que tiene la espadilla 4 que chille.
St el ultimo 4 hablar tuviese la es.
padilla y no quisiese entrar por su mal
Juego , debe decir primero paso, y
despues ¢hillo porque sino se le ten-
dria por entrado voluntariamente.
Si el mano tuviese juego lo nom-
brard , pero sin sefialar el rey ni triup-
fo hasta que haya -dado la vuelta, y
Visto si hay alguno que se lo puje ( ha-
ciendo el mismo juego en favor G otro
mayor); si se lo pujasen aun le queda
al mano gl arbitrio de hacer el juego
que han nombrado ; ¢ otro mayor,
V- gr. El mano dixo entro; ¥ uno de
los que siguen dixo ¢n favorito'c Me-
diator ; no tan solo puede el mang (si
le acomoda) hacer Ia entrada efy fan
'Vorito' ¢ hacer Mediator , sino que
pPuede ir solo. e’ b
Nota. - Solamente forzado puede

aumentarse el juego que una vez se
e hi-
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hizo ; pero nunca llega el caso de po-

derlo disminuir."(Veast la ley L)
~ §i todos los jugadores tuviesen jue-
g0 para poderse pujar unos a otros, el
que hiciese mayorjuego tendra la pre-
ferencia, y en juego igual el que fue-
se mano lo hiciese favor o el que €s-
tuviese mas cerca de la mano por su
- derecha.

De 1o referido se conocen las venta-
jas que tiene la mano, la que (ademas
de las referidas ) tiene tambien lade
que con menos juego podra sacarlo,
como la experieticia lo hara ver.

- El mano principia 4'jugarl, y'con=
tindan los demas por su derecha, po-
niendo cada uno del palo quese ha ju-
gado (sitiene ), y quando los quatro
han echado la suya y formado baza;
aquel que haya ganado y laalza es
al que le toca jugar la siguiente carta,
y asi hasta que se acabe aquel juego.

Re-
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Reglas y "'ﬁf?s"z’?‘-;ﬂﬁﬁz‘b?ge.v que se han Je
hacer para el juego lamado entrada.

Muchas de las reglas que aqui sg
darin son generales para los tres ge-
Tneros de entradas que pueden ocurrir
en.el Mediator ; y se seffalardn con es-
ta (G) para no volverlas 4 repetir
quanda se hable de los demas, S110 in-
sinuandolas solamente,

Aunque el juego del Mediator es
un juego libre; esto es, que cada uno
pueda hacer el que glste, sin dag’
cuenta ni razen de si hizo mas g
menos juego del que podia, no lo es
tanto como algunos lo discurren, y es
necesario hacer algunas- ré:stricciones,
Particularmente en el juego Ilamado
entrada, porque no solo el que hace
el juego se expone , sino asimismo
al compafiero : Yy aunque se han for-
mado algunas leyes para pgﬁcavez el
- ‘ abu-
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2buso de semejantes juegos 5 que por
. ‘1o ligero se |laman entradas de <vera-

no , flados «olamente en hallar.en el
compafiero 1o que ellos debian de te-
ner, que €s Juego’, con todo no. se
han podido. desterrar del todo , si-
-guiéndoée?nﬂtab]e perjuicio que cono-
cerd con la practica el aficionado.

~ Leyes para precaver las entradasligeras
"6 de wverano., 3

i Eﬂ caso dﬂ* que se perdiese. 61.
juego, sl el compaiiero hubiere hecho
dos bazas, no pagard sino 'las cali~
dades que ‘por su parte le correspon=

+dan, Yy lo demas el Hombre solo, con
esta distincion , ' que aunque no ha-
ga el compafiero mas que una, sise
perdiese codillo tampoco ayudaria-ﬁ:"{
pagar al Hombre sino las calidades;
mas claro : para qué el compaﬁerb'
ayude 4 pagar es preciso que no ha-
ya
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ya hecho sino una baza, perdiéndose
el juego puesta, 6 que no haya he-
cho ninguna, perdiéndose codil lo.
* 2. De esta regla estj exceptuado
el que entra forzado con Iz espadi-
lla o chilladd , porque no lo hizo vo-
luntariamente , y asi aungue no hi-.
ciese mas que la espada, y el com-
paiero tres bazas , pagarian el codi-
llo por mitad ; pero en este caso no se
pagan ni cobran ®lidades aunque las
haya, LRk Y 2 %
<A estas leyes.se‘lgs han ahadido al-
gunas circunstancias bara que hacién-
- dolas mas rigidas se lograse el fin de
qU€ no entrasen fuera de regla , pues
con las precedentes no se ha podido
atajar;, teniendo-algunos tal fluxo que
‘muchas veces entran' sin ver las car-
- as ; reservandose el derecho de au-.
mentar- el juego, si viendolo Io ty-
‘Viesen: Por: conveniente ; en esto solo
se v¢ que la casualidad es_la que tie-
£ ne
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ne influxo en semejantes Juegos; sl
acaso dixesen que haciendo el com-
pafiero 1as bazas de obligacion estd
{ibre , se les hara ver qudi sin fun-
Jamento hablan; lo primero, por-
que con las bazas de obligacion podia
haber ganado con OO que hubiera
entrado en regla ; 1o segundo , Por-
que aqui aunque no Paguc lo de en-
medio , ayuda 5 pagar. el juego y las
'calidad% ; de suert® que 0o solo de-
xa dg’ganar, sino que pierde. 3
" Por estas razoges 5¢ han introducl-
do quast generall entelas que aqul se
expresaran, ey per? sidol

Leyes introducidas en. el Medm‘#.

1.2 Que el compaiiero que 1O ¢
halle en estado de hacer: las dos bazas’
pueda volver el rey. e

De esta suerte temiendo que puedan
_volverseloentrarﬁ | Hombre en regla-

22 Que si tiene probabilidad el
. que
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que tiene ¢l rey pedido de hacer las
dos bazas ¢ mas, .no pueda volverlo,
'y si lo hiciese con intencion de ha-
cer perder, al entrado, pague medio
Pozo 4 favor de lamesa, y si aun con
todo eso- estimase pagar el medio po.
zo con t3l de hacer perder al entrado
¢ hiciese fres bazas 6 mas y pierda el
que entrd, pague por é1; pues esta ley
ng se ha hecha para introducir abusos,
sino’ para ‘precaverlos ; y - pudiera ha-
ber entrado en regIQr el Hombre , y
hallando el juego arrunflado perder-
la aun encontrando con un buen com.
panero:que le volviese el rey por ca-
P'I‘i{:ht[_-‘);:f_‘.;Jr s s |
3-%.-En el caso que quiera ayudar
el compaiiero seguird;, las reglas que
se han dado- mas arriba 'de hacer las
dos bazas ¢ una ( segun se pierda pues-
4.9 codillo) para no “ayudar 4 pa-
gar-;iyg;s_igmgre que las haga no paga.
ta ni las. calidades tampaoco, siendo
- K to- .

¢
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+odo de cuenta del Hombre 3 pero si
no hiciese el companero las que le
corresponden, pagaran todo por mitad.
- Tstas leyes estan fundadas en tanta
equidad que- desde luego no se pier-
de nada en adoptarlas; pero no siendo
del Mediator no se podrd obligar a
ninguno 4 observarlas si antes'de prin-
cipiar 4 jugar no se hubiese convenido
en ello , como se podrd hacer con to-
das las demas leyes que son propias
del Mediator , que todos deben saber;
v si las ignorasen no por €so dexarian
de estar obligados 4 sufrir sus resultas.
- Nota. Aun-en el caso de haberse
conformado con 1a ley de volver el
tey ,no se podrd al que entrase chilla-
do, porque no entra yoluntariamente. |
, que la-entrada se haga en re-
gla debe tenetse en la mano quatro ba-
zas, y por st alguna no se hic:ie;se' ('pot-é |
que podia contar entre las quatro ba-

zas algun rey O caballo ensotado, ¥
- que

%
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que éstas podian fallarse s estaban car.
gadas ) debe adema's_'teher algun otrg
recurso, partfcularme’n-tg S1 se hubiese
-admitidb"élfpndcr volver el - o

No es de tan Tiguroso precepte el
tener las quatro: bazas ‘ghsoiutammte
Seguras ; pero §{ lo es el tener tres y
la otra factible . como dos cabaljpg
guardados, que se debe Suponer hacer
alguno de"los dos, un rey muy carga-
do, un ‘fallo g semifillo en que apro-
vechar un’ triunfo chicg , que no po-
dria hacer baza sino en eSte caso; en

fin Otros 'juegos s’aﬁ-&é}ﬁnteg
Segun la regla que se siga de vola
Ver 0 no el rey se. S€guiran tambjen
1as de’ pedirlo. Si g g hubiese: de
volver pedirg siem preelrey 4 quie es-
t¢ semifallo y ¥ Sithviese dos semi-
fallos | el rey '~~i|:i‘€:--p:alt;i."'Iai'rg{)',P esto  esy
de oros' 6 copas » POr ser mas dificil
el que Io Puedan fallar, y tambien que
# la vuelta de I Jugada no sea tan fa-
E 2 cil
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cil el que contrafallen. |
- Asimismo podra pedir , si no tiene
semifallo el rey de donde tenga el ca-
ballo guardado , y esta regla sera pres
feridasi se jugase 4 volver el rey, por-
que se iria de la carta sola que tuviese
haciéndose un  fallo; 'y aseguraba su
caballo con el rey, particularmente 3
podia salir arrastrando. de firme;con
todo st el caballo lo tuviese.muy cat-
gédo.,.seria mejor pedir otro rey por
* temor de no, poder hacer ni.uno ‘ni
otro, y que aquel caballo podria hacer:
<e mas bien sip elrey porque no, cres
yendo-los contrarios que habia de pe-
dir rey de otro. pale teniendo un cabar -
llo,.era regular le volvieran1a ju gadar
~ Tambiep si se, hallase muy CArga-
do de un palo deque-se vé precisado
5 pedir el rey,| podrd velver una carta
de aquel mismo, palo ,. para, asegurat

mejor el que 1o se o falleny ./ =ui 3

_Pero en ningun caso pedigd (& me-.
% k I : k1 nos
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nos que no pueda otra cosa ) ef tey del
palod'quese halle fallo’; porque no pue.
de 1r 4 buscar 4 su compafiero, y por-
que si le vuelven el rey se quita el re--
curso de poder aprovechar un triunfo’
pequeiio en el fallo , Y tiene esa baza
Menos, y no vale decir que 4 Ia vuelta
deaquel palo podr4 fallay , Porque nun:.
ca juegan los contrarios del palodel rey
pedido como Puedan’ salir por otro,
El que tenga los quatro reyes
puede pedir'un caballo (G) que le
ayude , si acaso no estimase. mejor
ésperar & que otro entre, pues est4
Seguro de que Io llamen: pero se ex-
pone en esta ocasion 4 que todos pa-
SeN y encontrarse con ¢] que tenga 14
espada, que siendo chillada no pue-
de esperar se Ie Paguen. calidades , si.

tambien, porque aunque -fuese algd
<t flo-
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floxa ( por fin podria hacerlo si le con-
viniese ), y asi soy de opinion que el
‘que tiene los quatro reyes entre ha-
ciendotriunfo del que est€ mas cargado
& sean las cartas mayores, ya pidien-
dose 4 st mismo, ya un caballo que le
ayude, pero advirtiendo nose podra pe-
dir jamas rey ni caballo de triunfo (G).
~ El que tenga tres reyes y le falte el
de triunfo, ¢ ha de ir solo 0 pasar &
menos que no se pida 4 si mismo.
En caso de pedir uno de sus mis-
“mos reyes ha de hacer €l solo las sels
bazas: este juego no se hace solo mu-
chas veces, sin embargo de que enam=
bas ocasiones se han de hacer de la
misma suerte las seis bazas, porque
el pago (si pierde) es mucho menor,
y asimismo porque los contrarios cada
uno de por si cree que es alguno de
los otrosdos el compaiiero, y se qui-
tan las bazas unos a otros en lugar
de unirse para hacer perder al Hom-
T | ' bre;
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bre; lo que a ¢ste le es muy venta-

JOsO , y.con menos juego puede ganar.
No es preciso tener los tres 0 qua-
tro reyes parallamarse & si mismo, eon
solo uno, sl quisiese , podra hacerlo.
Si se pidiese 4 si mismo y tuvie-
se diferentes reyes, ha de nombrar el
que est€ solo 0 con menos naypes de
aquel palo , porque como es regla ge-
neral no salir por el rey pedido , 24
‘menos que- no se tenga alguna evi-
dencia de que lo puedan fallar, le sal-
dran por los otros reyes, y puede afian-
zar una sota 4 otra carta que tenga
con ellos , y procurard asimismo ju=
gar el rey pedido lo mas tarde que
pueda, para tenerlos mas tlempo en
confusmn. o ok sliow o Rh S e
En el juego de entrada no se pue-
de emprender la bola sin que haya sa-
lido elrey pedido, aunque se presuma
por las jugadas quien pueda ser el com-
paiiero, porque ha tomado con el Ea-
d-
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iallég pues aunque es regulat 1o fue-
se. tambien podria ser que el que te-
nia el rey no lo hubiese visto, 6 haber
quérido asegurar una sota por tener
poco juego ; pues aunque seria mala -
jugada , se suele aventurar tal qual
‘vez,y por eso no se puede fiar para
~ ¢onocer que es couipaiero el ver que
toma con el caballo alguno,y lo mis-
mo de otras jugadas que los contrarios
suelen hacer por capricho tal qual vez,
que parecen jugadas de companero. '
- El que entrire forzado' por tener
la espadilla, no“puede , ni su compa-
fiero ‘emprender bola. | |
vPdra ir 4 bola lo ha de advertir (con
 excepcion del’ caso antecedente ) aquel
en quien quede la sexta baza sin con-
sultarlo entre’si. (Vease la ley VIIL.)
Notas.” 1.5 Que lo que se ha dicho
de no emprender bola hasta que ‘salga
el rey pedido’, se ‘debe entender del
mismo modo'si el pedido fuese caballo.
% | _ -
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2.2 Sini el rey ni caballo ‘pedido

hubieren salido 2 la sexta baza, aun-
que se contintie jugando hasta que sal-
ga, no se le puede obligar 4 ir 4 bo-
la, porque aunque la hiciera tampoco
se le pagaria. Los que emprendan bo-
la, y no la hagan, no por eso dexan
de cobrar el juego, que se les debe-
ra satistacer con todas sus calidades , y
cllos la bola que’ perdieron, por ser
juego que pidieron despues’ de haber
ganado el principal y separado unode
otro. Solamente habiendo pedido Me-
diaror o solo con bola desde el prin-
cipio-del juego- es quando se plerde
por hallarse unidos los j Juegos uno al
otro. (mee la ley VIIL )t
“ Notas. ‘1.2 Al que vad bc:la des-
de el prlnCIplo no se le pagan pmme—-—
, pero si‘al que pide ¢l juego 4
1,1 septima jugada , porque ya tenia
hechay las seis pnmeras y ganada

aqueila c:ﬂiddd .
“_nlﬂ 4 i .'IT' Ege | : [ L1 &1 .z.a

e | [y
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2.2 Como el ganarcon ventaja se

puede buscar de muchos modos, y
aqui se procuran ((como se habra vis-
to) todos los medios de 1a igualdad,
se ha establecido la ley de que al que
pida calidad que no haya tenido, que
Ja pida dos veces ; que aumente el nu-
mero de estuches U otra qualquiera
equivocacion que se advierta , por el
mismo hecho pierda todas las calida-
des que legitimkmente tuviese.

5.2 Siempre que se haya olvidado
alguna calidad y hubieren alzado pa-
"ra la otra mano , no la podra pedir, y
aunque la pida nose le debe dar, pero
s si no hubiesen alzado aunque ya se
ests barajando para la otra mano..

A este juego no se obliga 4 cargar,
esto es, 4 ganar 4 la carta que va ju-
gada , tampoco 4 fallar con triunfo,
ni+4 contrafallar, si no le conviniese.

Habiéndose dicho que incurreen la
pena establecida aquel qué renuncia,

' 3¢
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se debe advertir que las tres del es-
tuche gozan el privilegio (estando so-
las ) de renunciar (esto se entiende so-
lamente en el palo de triunfo, pero
no en los demas palos ), pero entre si
guardan la regla de que la mayor , sa-
liendo jugando, obliga 4 la menor 4
servir , aunque esté sola, pero no la
menor 4 la mayor: asimismo, quesila
Mmayor no sale arrastrando , aunque se
ponga en arrastré de triunfo menor,
‘Do .abliga 4 lasotras del estuche ( que
estén solas ) 4 servir, porque para que
obligue es nece.sa'rio--tJue sea la mayor
la que salga arrastrando , PEro no se
porga en arrastre de menor,v. gr. la
espadilla sale arrastrando , aunque la
malilla y basto estén solos, estan obli-
gados 4 ponerse ; pero si otro saliese
arrastrando de un inferior , aunque el
que sigue pusiese la espadilla, el que
tu‘viese la ‘malilla, O +basto - solos no
€sta obligado 4 servir, y ‘puede irse

' Q



6

g descartarse de la que quiera , lo mis-:
mo se debe entender del basto res-
pecto 4 la malilla. ‘

Hecho cargo de quanto puede ocut-
vir 4 este’ juego, se pasard 4 dar algu-
nas reglas generales para jugarlo; tan-
to por lo que corresponde al Hombre
y su compafiero, como alos contrarios.

Reglas generales.

Siel Hombre fuese mano , debe se-
gun su juego , hacer una de estds. dos
jugadas , O salir buscando el rey para
ver-en que: mano se halla, y quién su
compafiero, (pues segun en donde
esté pueden ser las jugadas buenas, me-=
jores ¢ malas ) particularmente :si tie-
ne poco juego, y saber & quicn ha de
dexar 6 ganar , 0 ha de arrastrar de
~firme una J dos veces, segun sirvan 4
los arrastres, O segun sus intenciones,
y despues ir 4.buscar el rey.

Tambien se suele arrastrar por de-
ba-
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baxo de espadilla para si quedase Ia

baza en el companero ( en p'ar-ticu-,
lar st viniese al Hombre la Jugada ),
como es regular que repita el arras-
tre, levante los triunfos , y asimismo
le sirve 2 descubrir el juego. |
El Hombre que no tenga muchos
triunfos, 6 que no sean de estuche,
ho. debe arrastrar, por no exponerse
@ que lo destriunfen , y en caso que
Io haga sea de chico, en particular
teniendo cartas firmes, y que quiera
asegurarlas en lo posible,
.51 el Hombre tuviese espada y bas-
to, tambien dehe arrastrar de peque-
iio , ¥ quedarse 4 ver venir para pillar
la'malilla, ya sea arrastrando de espa-
da-quando vuelva 4 entrar, ya toman-
do si cae el arrastre repetido del com-
- pﬂ;’ieno » V. St no cayese toma con el
basto ;- y es quasi $€gUro que cayga 4
la tercera jugada la malilla,
o1 tuviese la malilla (sola de es-
“ L] - tuy-
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Zuchc) con otros triunfos, tambien de-
be arrastrar de pequeio, y nunca de
malilla , porque no teniendo con que
atajar lo podrian destriunfar facilmente.
Si el hombre arrastrase de ‘qual-
quiera de las mayores que siguen al
estuche , y vé que se las dexan , con-
tinuari los arrastres, porque €s sefial
que el estuche esta en su compaie-
ro;y si éste lo hiciese ;' seria senal de
estar en el Hombre, y debe conti-
nuarlos tambien. | ;
Con todo , si el Hombre arrastra~ .
se de malilla 6 basto y se la dexasen,
no siempre seria sefial que la espadi-
" 1la estaba en él, pues alguno'que la
tuviese sola con mal juego, hacién-
dose cargo que no es mas de-una ba=
za , puede dexarla pasar, 4 fin de ha-
cerlos entrar en bold’, y estar’ 'ségu-
ro de cortarles 4 tiempo ; aunqueé no
seria buena jugada en quien tuviese
la espadilla, porqué por no atajar
Pes
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"Iﬁodi'an _haber destriunfado a su com-
panero (con quien deheo contar ) | y
ganar al entrado up juego , que de
otra manera podia ser perdido, Y que
no siempre los juegos estdn para bo-
188 ; sin embargo , por si acaso se hi-
clese esta mala jugada, seria de pare-
cer que no se intentase bola , 4 ne es.
far asegurado que la espadilla (0 qual-
quiera otra semejante del estuche ) no
estuviese en el compafiero. .
"~El Hombre ha de poner cuidado
en volver por las jugadas del compa-
fero, asi como éste por las de] Hom-
Bre; particularmente'quanda de cier-
to modo las pide, v. gr. sl en lugar
de volver - al Hombre Ia jugada’ del
rey pedido, 4 'quien ha de contem-
Plarfallo, ¢ con el caballo ('si pi-
dic -en regla ) ‘arrastrase’ de 1o chi-
o, era pedirle que volviese el arras-
{re, porque tenia cartas firmes que
temia perder; si asimismo le juga-
5@
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< una carta falsa, en lugar devols

verlajugada, era pedir que asi que en-
trase le volviese de aquel palo en que
estaba semifallo, para aprovechar al«
gun triunfo chico o solo que tuviese,
" Si el Hombre fuese pie , hara repgs
ro en la jugada del que es mano ; por:
que si no arrastra ni juega el rey , €s
conocido contrario ; tambien debe te-
" mer lo contrario aunque arrastrase , sl
fuese de malilla ¢ basto, porque pus
dieran estar solos , y salir por ellos
para que ¢l Hombre !se los dexase,
creyendo ser el compafiero , y asi de-
be de tomar, si puede , porque ¢k
compafiero debe hacerse conocer antes.
de jugar una carta equivoca, y sl ng,
'10 hace , no sabe jugar. L
Pero si arrastrase de chico ( no _ggf?
tando 4 su mana el que arrastra, ¥.
Ja baza quedase en algun otro ) debe:.
ra de tenerlo por compaiero , pqrq‘qe;
es una jugada buena para el Hombre,

: * 4
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¥ ningun contrario la haria ; esto pue-
de servirle de conocimiento para de-
xarle en la continuacion de las jugadas
alguna baza que fuera ganando, y 4
la que podria fallar el hombre.

Observando despues el modo de jus
gar de-los otros dos, 4 la tercera jus
gada, y algunas veces a4 la segunda,
se conace el compaiero, aunque no
haya salido ¢l rey ; pero en caso que
est¢ dudoso , lo que ha de haceres
no perder baza, pues mas vale ma-
tar 4 su compafiero, que dexar ha-
cer una baza al contraria.

Algunas veces se pone el juego en
tal disposicion, que pende el ganar-
se O perderse en que salga la jugada
de los contrarios ; y para conseguirlo
€s menester cartear , y estar 4 ver ve-
nir , como v. gr.: si el hombre tu-
viese espada y basto, y el contrario -
malill3 y punfo, y al hombre le fal-

tasen dos bazas para ganar, ha‘de ha
- F cer
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cer de tal modo para lograrlo que
Ia ]ugada salga del contrario ; por-
que si arrastrase de malilla pondria
13 espada, Y al I:aasto caerm el pun-
to; y si arrastraba de €ste pondria el
basto’; y al arrastre de espada caeria
1a malilla. -

Si fuese al contrario que la mali-
1la y punto estuviesen en el hombre,
y espada y basto en los contrarios,
y quisiese hacer uno de los dos pa-
ra ganar ; hard lo mismo de que sal-

ga la jugada de los contrarios, que
“arrastren , de la que sea ha de hacer
la malilla, |

Lo mismo se ha de hacer quando
se tiene rey y sota, y es preciso ha-
cer las dos para ganar; é igualmen-
te si de tres cartas se qu151eren hacer
dos, &ec. |

LO que aqui se ha dlChO del Hom-
bre es general para el compaii¢ro, y

los contrarios que quieran aprovechar
las
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las cartas, unos para ganar, y los otros
para hacer perder (G) S
Si el compafiero fuese mane segun
la situacion son las jugadas buenas ¢
malas; si estuviese a la derecha del
Homobre , yendo 4 parar § ¢l las ju-
gadas, es muy bueno el arrastre , sea
de grande , sea de pequenc ; pero da
grande se entiende de espadiila o gl=-
guna de la tercia real ( pero 1o de
malilla y basto | porque puede ser
~equivdta la jugads y como se ha dj-
cho mas arriba ) tambien el arrastrar
de peqyeiio es dar a eatender que le
queda algun mate ;' pero si no fue-
s¢ alguna de estas jugadas saldri por
el rey; y repetiri Ia jugada, ¢ ju-
gara la malilla o basto (si lo tiene),
borque ya entonces seri buena juga.
da, siendo conocido por companero.
S1 estuviese enclavado no arrastra-
Y2 4 menos Quc no sea de espadilla,
Y 1a mejor Jugada es poner el reyen la
- F a2 1mie-
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mesa , y volver para que el compafiero
entre, y haga lo mejor que le parezca.

Si el compafiero estuviese 4 la‘iz-
quierda del que entro , nunca se arras-
trarz ( quando entre ) 2 menos que no
fuese de una del estuche, sino saldra
por su rey, y volvera lajugada, por-
que qualquier arrastre 4 esta mano es
muy malo para el Hombre, y se lla-
ma arrastre de cuhado.

Si en el caso de estar 4 la izc.]uierd‘-a
el compaiero arrastrase de uno chi-
co , ha de ser teniendo algun mate ; y
el Hombre , baxo ese conbesmiento,
debe poner la firme que tenga , para
que quede en su mano la baza, y ar-
rastrando de uno mediano, levante
los triunfos gordos con que tome el
compailero : por esta razon si el com-
panero arrastrase de uno chico, sin
estas circunstancias, engafaria al Hom-
bre , y se exponia, estropeindole el

juego , 4 que lo perdiera sin remision.
- Si

-
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Si el cothpafiero tuviese con el rey
pedido el caballo, serd buena jugada
el ponerlo en la mesa en seguida de
haber levantado 1a bazade su rey; por-
que es de creer se le da un descarte

. al Hombre que ha pedido en regla.

A estepiue*gta s¢ les da 4 los com-
paneros por el palo de que se van 4 los
principios, para que fallen; pero si
es 4 lo ultimo del juege, y en par-
ticular si van 4 bola, se le jugar (no
teniendo las firmes del palo &4 que
fallo ) del palo de donde se presume

puedan tener las firmes para que entre.
Si se hiciese tercera jugada dé¢ un
palo, © no se ha de fallar, ¢ ha de
ser asegurandola, porque sino es per-
def “aquel triunfo, y solamente se
podra bacer para no dar descarte al
contrario, estimando mejor perder un
triunfo. | |

Asimismo es menester tener cuida—
do con los palos que se han jugado
: | dos
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dos veces , para no jugarlos, 3 menos
que la baza no vaya,a parar 4 ¢l com*
panero, de’modo que 51 ESI:i el con-
trario fallo no lo contraﬁllle , O se le
dé algun descarte.

A la primera }ugada de un palo 4
que se este fallo es preciso pquer triun-
fo , porqpe no sabieMdo deonde esti
el rey se¢ podria dexar una baza a los
contrarios ; y si estuviese en el com-
pafero , este lo regervard como es re-
gular, y quando entre le dara un
descarte.

Tambien debera el compafiero , asi
que levante la baza con su rey, ju-
garse todas las firmes que tenga, 4 me-
nos que téniendo algun rey ensotado
pretenda hacer las dos, 4 ver veair.

Si el compaiiero tuviese espada y
malilla con otro chico, y ‘el Hombre
saliese buscando el rey, despues que
lo haya hecho, arrastrard de los dos
mates, € wtroducira al compaiiero o

- por

L ] 1
T ey
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por el triunfo chico 6 por la vuelta
de su rey, jugandose antes las car-
tas firmes *que tenga, de suerte que
suponiendo en €l Hombre el bastillo
( porque con algo ha de haber entra-
do ) pudiera muy bien proporcionar-
se una bola , siendo regla general pa-
ra el que la intente, ( por tener car-
tas firmeswque siempre que entrs

aastfar hasta que no le que-

ha de Hff' T2
den triunfos & les contrarios, y ob-
servar que hayan salido asimismo to-
das las del estuche, como ya se ad-
virtio mas arriba.

' Si la sexta baza quedase en el com-
panero, porque el FHombre se 1a ha
dexado pudiendo tomar, es sehal que

. quiere que empreada la bola, y 1o
debera de hacer, mirando antes las ba-
zas , v observango lo que puede tener
el Hombre , para no errar en darle
entrada.

' L.OS contrarios deben hacer las mis-
mas
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mas observaciones que se han expli-
cado para que el Hombre conozea su
compaiero , siendoles de suma impor
tancia para no quitarse el uno al otro
las bazas por falta de cuidado de-
biendo hacer ( quando les toque ju-
gar de mano ) todas aquellas jugadas
que se han advertido como malas al
companero del Hombrg@¥esto g5, no
salir buscando el rey , ‘menos que
no se tenga evidehcia que su com-
panero lo pueda fallar, y quando es-
t€ 4 la izquierda ‘del entrado, y lle-
gue a.jugar, arrastrar de cufiado, es-
to ¢, de uno chico, particularmen-
te si no tiene eh donde emplearlo
© no sirva de resguardo 4 alguna de
‘las dos menores del - estuche , O ju=~'
gar una falsa , aunque fuese un ca-
ballo solo., " por debaxo de caballo,
O si tiene caballo y sota, 0 un rey
que no este ensotado : (mrque st lo
estaba, podia hacer Izs dos & ver ve-
. [11E
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nir &c.) Tambien suele el contrario
arrastrar de chico para salvar algunas
de las dos menores del estuche que
considerase sola en su compaiiero , pe«
ro nunca quando vaya & parar a la

*mano del entrado.

Si se hubiese de descartar, irse del
palo 4 que falla el Hombre, para que-
darse resguardado del palo que tiene,
por si intentase ir 4 bola; 4 menos que .
no temiendo-ésta, por tener triunfos
O cartas superiores ; no quiera guar-
dar aquellas de donde no tiene el en-
trado, porque se la podria hacer per=
der el juego. |

Siempre que la malilfa ¢ basm es-
tén guardados, y la baza donde uno
estd fallo fuese 4 parar 4 la mano del
Hombre , particularmente si es segun-
da ]llgﬂdﬁ vale mas no fallar que ex-
ponerse a que la contrafallen, ¢ de-
xarla sola si se pone el chico, de
sucrte *que no pueda hacer baza, su-

y ce,
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cediendo muchas veces darse una bo-
Ja por abandonar un mate.

Si el compafiero del Hombre ju-
gase una falsa para darle 4 entender
que estd semifallo, deben los contra-
rios, si quedasen en ellos la baza, ar-
yastrar , para que no les pueda ser
util en caso que el hombre le vuel-
va la jugada. | :

Ademas de lo que se ha adverti- .
do de que en el descarte se observe el
jrse del palo 4 que el Hombre ha fa- |
llado , guardando del que debe tener,
se ‘anade debe irse , aunque sea de
cartas - firmes , de ‘otro palo , porque
si se le ha de quitar la bola no pue-
de ser de otra mﬁnera; )4 s1 Euede
ser, los dos compaiiefos guardarin
de distinto palo para atajar por to-
das partes. Tambien si a la séptima
jugada del Hombre 6 su compaiiero
se estuviese fallo , se debe de ir pri-

meramente de un rey que ne de una
cat-
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carta ‘blanca del pﬂo que se supone
deban tener.

Hay otras muchas jugadas que se-
gun Ja combinacion del juego pue-
“den ofrecerse ; ¥ que siendo infini-
tas seria ditcil ponerlas aqui todas,
dasdo solo las generales y dexando &
la experiencia su perfeccion.

‘Si el Hombre y su compaiiero ju-
gasen coptra estuche , y ganasen el
Juego , se les pagaria como si lo tu-
viesen, y si perdieran lo pagarian de
. Jamisma suerté.

Aunque el estuche est¢ repartido
entre » dos compafieros #se paga co-
mo si estuviese en una mano.

El.que haya entrado y por cierta
combinacion del juego no Hiciese ba-
za pi €l ni su compaiiero, pagarén
la desbola; asi como al que juega

contra estuches se le pagan como, s
los tuviera:

Exem-
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Exemplo de algunos juegts , los meno
rés que se pueden hacer para en~
tfrar en regla.

o

Aunqu_e penda mas de la casua-
lidad que de las reglas el sacarse estos
juegos,’ s in embargo se pondrin algu-
wos exemplos de los que se pueden
sacar estando repartido el juego, para
que el principiante se haga cargo, ad-
virtiendo al mistho tiempo que si se-
jugase 4 volver el rey era preciso fuer
el juego fuese mejor que el que aqui
$e expresa ,"%especto que si‘se lo vol-
~vian con los que aqui se'dan, po-
dia perderlo de codillo; pues aun-
que el compafiero no pudiese hacer
- mas que unabaza , seria mejor tener
companero e€n un juego corto', por-
que - se tendria un contrario menos,
que equivale 4 mas de una baza.

Eq -estos exemplos se tira 4 que se

en-
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~ encuentre con quatro bazas, tres 4 lo

menos seguras, y la otra posible, pors
que si le vuelven el rey solo podri
contar con cinco bazas , de suerte que
~es pérdida puesta: hecho este éargo,
si- se admite el poder volver el rey,
procure tener algun otro arbitrio mas,
como ya se insinuo.
Las voces con que se acostumbra
2 pedir rey son éstas: el rey de oros
me ayude a bastos; el que tenga el rey
dé eros es el compafiero, y bastos son
triunfos, y asi de los demas,  *

Entmda en oros y copas, que som
palos largos. |

- 12 Malilla, basto, rey, caballo
y- cinco de copas (triunfo) sota y qua-
tro de bastos, y siete'y cinco de es-
spadas y as de oros. |
Pedird el rey de oros, y si se ju-

gase & volver ¢l rey, deberd pedir el
de
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de bastos , yéndose del oro, & que

quedara fallo.

2.2 Espadilla, punto, sota, cinco,
quatro y tres de oros (triunfo), ca-
ballo'y siete de copas y sets de bastos..

Pidiendo en ambos casos el rey de
copas, y yéndose del basto.
~ ga  Malilla, rey, caballo, sota y
cinco de oros (triunfo) , rey de espa-
‘das y tres de copas, siete y sels de
bastos.

Pidiendo en los dos casos el rey de -
- bastos , yendose del tres de copas.
. 4* Espadilla, malilla, caballoy
_sota de copas (triunfo), rey y seisde
espadas , sota, sels y siete de oros,
y fallo & bastos. : o

Pidiendo el rey de oros y yenda-
s¢ de un oro baxo; si teme que se
lo puedan fallr, sino del seis de es-
padas. g% §

En
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En espadas y bastos, palo corto.

12 Basto, rey, caballo, sota Y
tres de espadas (triunfo), caballo 'y
sota de copas, as y dos de oros, Y
fallo 4 bastos. A

Pidiendo el rey de oros ¢ el de
copas, ;segun la condicion del juego,
y dando un arrastre si no le vuelven
el rey. i PR
- 2& Malilla, rey, caballo y seis
de espadas (triunfo), rey de bastos,
siete y seis de copas, sotay siete de
oros. .. ¥

o Pidiendo el rey de copas ¢ el ds

. Oros, y mejor éste segundo, no ar-

- rastrar, B

3+ Espadilla, caballo, sota, sels

y cinco de bastos (triunfo), caballo,

as y dos de orog, cinco de espadas, 4 |
fallo a copas. . . .

- Pidiendo el rey de espadas, y en el

‘ L Y * $C~
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ﬁegu:ndO'c_aso el rey de oros, yéndo-
se del cinco de espadas, arrastrar de
chico si na le vuelven el rey.

42 Rey, caballo, sota, seis y ein«
co de bastos (triunfo), caballo y as de *.
copas: sota, cinco y quatro de espa-
das, 'y fallo 4 oros.

Pidiendo el rey de espadas y vol-
~ viendo el quatro, si le dan el rey,y

carteando el juego sin arrastrar.
- -

De la entrada Hamada Mediator.

f

| o
Ya se dixo que Mediator es un
juego que siendo mas que entrada esg
menos que solo, O bien un juego en
que ‘se tiene cinco bazas no mas;en
este caso se pide un rey, queel que:
lo tenga estd obligado § dar descu- .
gf:rto y recibir una’cgrta tapada que

vuelven con uno. o dos tantos en-
cima, segun el palo que s¢ nombra
. 9
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triunfo,'y teniendo el hombye ef rey
juega_ solo, yendo los otros tres COR-
tra él aquella mano, (2 i

‘Las reglas Jpara pedir este rey son
Ias que se han dado al entrado, en
caso de que se haya admitido poder
volver el rey; pero que se 11151111.1&1":111
para: mayor claridad. L
1. Pedir el rey de donde se tenga
‘caballo G sota, O UNo y otro en pre-
ferencia 4 otro qualqmer palo en que
no haya SINO cartas blancas. -

Side ambos palos ‘tuviese car-
tas blancas que no se pueda afirmat
‘ning guna, ped:ra del pale  que tenga
menas, porque sera ‘mas dificil’ el fa-
liarlo. lad »

3. Sise esiuwese muy arrunflado
y no fiese mano , p3ra poder 53~
car. los triunfos Volwr una carta.del
mismo palo del rey que ydlo para,
asegurar en Io que-esté -de su parte,

. 4 Hacerse un fallo en el @scar-
Ve Q@ e
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te 6 4 lo menos semifallo, siempm
que se pucda. '

5. Pedir en ignaldad de circuns-
tam:zas el rey de palo largo, porque
f;s mas dificil se. pueda fallar

6. El que tenga los quatra reyes
puede pedir un caballo.
7. Rey ni caballo que se. gldan
1o han de ser dt: munfo. _

8. Bl qug’ ttnga tres reyes y le
iﬁlte ql de trxunﬁp I,IP Ptlede hacer Me- |

| dxatﬂr |
| Si qulere ir a ,bola 10 advern-

144 la séptima lugada sea con la VoZ
O pomendo la carta en la .mesa, Su= 3]
'puesto_que si<no continuéra en ir 3
bola; se lo h’ll‘lﬂﬂ continuar o pagar
€omo st lo hubiera erdido.
No se I]ECBﬁI% (comﬂ en
cntrada) de cmc hayéﬂnahdt} el rey. pe‘-
dldo para ir d bola,, y asi no tcndra

‘excusa dg que )ugaba hasta que. s.a-
l1ese ¢1 rey -
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.~ 11> Regla: general,.: 'Hacién se
.cargo que IQS OLros;, I{CS,:"'_ van ,ﬁnid&s
.en contra del Hombre, ‘procurarg ob-
servar sus jugadas Yover a donde ests
«cargado el juego para huir de su ma-
No:.y- procurar estar 4 ver venir si
.tiene el juego algo corto. .. .

i 12..Sifuese mano,lo - puede ar-
.riesgar con menos. Juego; ' pero si no
To fuese , soyde pareger.(que no sien-
o, forzado ) no se contenten con las
bazas que se llaman posibles:; pues

Jdas mas veces no 1o son, 4 menos
que no jsean dos; y .que ‘es: regular
que si no flieSe una lo sea la otga, pe-
%0: estas dos han de- contarsc® mas .
de cinco’ firmes; aun éstas que llamo
ﬁr;:né&~ no qui’e'ro. j QHe,f'fs;q%_ i;,‘éé}n- ~todo
el rigor, del;significado’, sino que son
Airmes siempre que' o que falte: de
JUEgoO no este en und; mane, esto es,

que no esté arrunflado el juego , por<

~que si:se.fuera con tantas seguridadegy
G T e T .
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.pocos Mediatores se harian. Solo lo
he advertido porque no s vaya fia-
do en cartas ‘que alguna vez se sue-
“Jen hacer , pero que es rara. |
~~13. Quando se tiene poco juego
'6 algun rey ensotado , es ‘mejor ser
pic que no mano, porque ve venir
3¢l la jugada, particularmente si el
réy_cn%btadcﬁi no es el pedidd,’ porque
es mas dable  salgan por ¢l i
'+ 14. Por esta razon ha de procus
rat el Hombre quando juegue introdu-
cir al que tiene inmediato 4 su de=
‘recha para que vengan & ¢l las ju~
oadasy * T
"% 18% Si desde el principio del jug

Ak

‘o0 pidiese Mediator con bola, (Veast

16. Seria quasi imposibleque uno
que vé 4 Mediator mo hiciese baza
(nunca lo he visto); péro'si no ha-
‘cer 'mas de dos, y podria ser la dis~
-WSiqipn ‘del juega tal que- pudtese
S Uy, R acon-
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acontecer mque raro 3 ‘el no hacet
ninguna, si llegase este caso » pagam ,
lIa desbola. et

17. El modo de pedir el rcy es
lo mismo. que pama la -entrada , esto

, elrey de espadas me ayude 4 CO:
pas el: rey ‘de espadas es el que le:
han de dar, y copasiserd triunfo; $O-.

lamente -que antes ya habrd nambra*..
dor Meaiator. en Iugar de entmda.

Exemplo de :'a{gﬂms jz&egb.s‘ t‘:fc’ Meaffm
tor en palo larga de ores y mpas{. 'E

Espadzlia mahﬂa punm rcy‘

y dos de oros (trlunfz))JE icaballo y
tres de bastos., sota de f_;' hadas, ¥
dos de. copas: 2t R |
Pidiendo« el rey d‘e hastes Y ye e
dose de la -espada ¢ 1COpa 4 pero s
precxso ser. mano y. dar *trcs arrastgs
seguldoq 5 1. no podria ser perdido
si_habia algun contrafalloh® I faLla-
o S

= 1
\"-\._ e

i L]
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. barveel crey’; 6 (que s€ Wallaran ofros "
cinco de «caballo -y basto en una ma-
no ; pero cscr €ra estar ya arrunﬂado-
' Iu»egg_ §68 il b i ' |
2Si fuese ‘otro al¥ que’ e tocase ju-
| gar:, Ry saliese ' por un rey, a que’
sisvio. el Hombre , repiticse la ]uga-f
dx; estando ya fallo el entrado, st
quisicse: fallar, ) ha de"ser con eF
punte 0 con el rey para asegurarse,’
y poder arrastrar, evitar un. contra-
fallo, ¢ hacer que saliese el basto ;

pero’ 'si, segun 1a° disposicion del jue-
go , )uzgase que no p@drim contra-
fallar, 1&’*po'ndr1a el 'dos’s Y si que—
daba en €l Ja biza arrastraﬂa tres ve-
c-Es; -'séi%iixo antes.
ESpadllla ‘malilla , basto, s0-'
| _3 *v’qﬁafﬁfﬁ*ﬁy‘ éincod de oros (triun-
) qﬁatmf{j&"”n‘és de espadas, fSléta"
4
l‘ey de espadas yen-
et de copas. -

) ..,"...._ !
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81 1o fuese mano 'y el ﬂtro que
jugase siguiese 51empre del mismo pa-

‘o, temiendo el Homb¥'e un contra-
- fallo, hard una de fos cosas, G fa-
lar con' el basto ;" G irse de las fal-
sas de su rey, y en aE:In:r’eu1t:lov dar trﬁ :
arrastres seguidos, .

‘St fuese mano, pudiera ser ﬁlo
aunque congl caballo quarto ‘se po-
dia perdef'r sl no se carteaba’, y no
siendo’ mano ¢ podria perder aun
temeﬁdo el rey en lugar de la. sota,“j_=
esta advertencm la' hago para que se
conozca'la ventﬁja de la mano.

Este mismo ;LIegf_‘r tamblem s€ po-
drd hacer;, si en lugar de un trivn--
fo" chico se tuviesé el' caballo con el
rey, 'y es. Jigualmente. fa*ctxble.
| Tambta se puede con un triunfo
| chtco de’ menﬁs siendo ,ﬂaano v
i g0 Mghlla basto , puto’, rey,
~dos y seis de: copas (munfo) sota

de espadas, cinco® dc bastos , y as
d&™ oros, o Pi-
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| :Pidigndo el fey de espadas Y. yeén.
dose del cinco de Dastos ; pero es pre-

. ' X . L
ciso para sacarlo arrastrar siempre que *

se entre , aproveghar un' chico en el
fallo 6 hacer la sota de espadas, -

4" Malilla, punto, rey, caballo,
- Sels, guatro y cinco de copas (triun-

Fa

fo) i?ﬁ-, y tres de espadas, y fallo 4

.0ros-y bastos. 3

. Pidiendo el rey de_n esﬁacks y: yén- =

dose del tres, y 'si fuese mano con
un triunfo menos lo podrs sacar,

Quando uno se ve forzado Jpuede

arriesgar {i" ver si cae el basto ed el

primer arrastre ; pero si no cae €5 per-

dido puesta, y si tiene . Ia -desgracia

que le fallen el rey sers codillo; pe-

ro. si por las casualidades ‘que puedan

ocurrir se hubiesen de dexar de ju-
gar con los juegos que se han pro-

=

puesto , ra't%s; '.vec-:les_' habria mas que '
-entradas; la' experiencia acredita dia-
tlamente sacarse juegos algo inferio-

| 1=- ' 'I'@S‘

’ ik
l\_*
i
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res & los expresados , y asimismo mu-

; cho meidrés perderse de codillo por
" los mejores jugadores.

ERemplos en espadas y bastos , palo
corto. | |

12 Malilla, basto Maballo , sota‘t, |
seis y cinco de espadas (trlunfo) ca-,
ballo de oros, cinco y quatro de bas-
tos , y fallo 4 ’fcgjpas.

| Se puede jugar pidiendo el rey
de oros y yéndose de uh basto , G pe-
dir el rey de bastos, irse del cab,allo
de oros , y hacerse otro fallo ; tedo -
‘puede ser bueno segun la d:sposmmn
del juego, y es precmo hallar el rey
de triunfo tercero, 6 que le fallaran
‘el rey pedido para. perderla. & o

2. Espadilla, mililla, rey, siete, -
cinco y quatro de espadas (trmnf&) 3

sota Y tres de copas, as de 0ros ;¥
fallo a bastosi Sapied
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~ Pidiendo el ref de copas y ha-
ciéndose otro fallo a oros. ;

Este juego siendo forzado'se pue-
de jugar con un triunfo chieco mengs,
pem ha'de caer el basto en los di
‘primeros arrastres , O 'S¢ ha de hacer
Ja sota delrey gedido, sino es perdido.

g0 Malill?% rey, caballo, sota,
@mco / ql*a‘tm y tres de bastos (triun-
o ),cmca de’ copasiseis de oros y
fallo 4 espadas. f

* Pidiendo qualqmera de Tos reyes_.'.
‘de oros t}mpas y haciéndosé otro fa-

o, y sl el rey se tuviesexcon el ca-

batlo, se puede con un triunfo menos.
- 4° Espadilla, malilla sbasto, ca-
ballo y siete de bastos ( triudfo ), as
y cinco de copas siete de espaclas y
" sota de oros. x& » |

~« gPidiendo el rey de mpas y ycn-
dos® de la sota de oros 0 siete de es-
“padas:'si'se encuentra’ el rey quarto

es puesta ; 0 tercero , si tiene que fa--
v ORI Udr
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1far con una dePestuche, Para que no
le contrafallen. g
St fuese mano,  dara tres arrast?es;

K

scguldos e

Del juego Solo. .

et

Solo es un juego que &1 mismo da'
4 entender qué’ no necesita de ‘nadie
que le ayude ; ni pretende carta algu-
na';'esto es, que por si solo’ ha'de ha-
cer las seis bazas quese. nécesitan pa-
ra'ganar. Esto stipuesto’, ‘quando ten-

gan seguridad’ ent’ ‘hacerlas “set servird

» de lavoz solo% 'y qb ‘hatlando qmen
16"haga’ de favor 6 con btﬁl’a pasara
'-é-hombrar elrifufifars O 1909 "
“El solo’con’ Bola'desde. *e‘l pr:ﬁm-‘
‘plo sigue la’ fhistia regla’ qoe en el
Mediator. ( Vease la ley VI b
-~ Notas. ‘1.2 °Algunas védes teniendo
5010 se suele hacer Medxatof sieinprc
que p}dlendq un rey ded8rde’se ten-

-;g.i uﬂa runfld'|la ﬁrmc satamio* anites
= 5 OS
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los triunfos , ¢ que solo tenga uta:
carta falsa,.y que pidiendo un rey
(o%in caballo teniendo los quatro re-
yes) comprehenda que es bola segura;,
entonces se hace Mediator no expo-
niéndose 4. otra cosa (si no fuese’
mano') sing & que saliéndole por el
rey pedido, ¢ algun otro de los que |
tenga se lo fallen antes que pueda,
haber f:ntrado para arrastrar ; pero
aunque esto podrla ser , la ventaja
que'se Seguiria si se hiciese bola me-=,
rece muy bien que se arriesgue. .,
| Aun en caso de hacer Mediator
- en lugar de solo, para ir 4 bolasoy;
de parecer no se pida ésta desde el
principio (4 menos que no sea forza-
do), esto es, porque haya ofro que
_tenga Mediator en favorito , sino que
se aguardc 4 pedirla 4 séptima jugada,
por si le fallasen antes alguna de sus
- firmes no perderlo todo. , 1 i

28 En quanto & los juegos. que se
i pue-
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pueden hacer solos véanse los exem-
plos que se han dado para el Media-

Stor, y considerense quando ya estdn
en disposiciog de padersc ]ugar y con
eso se tendra una idea del juego solo.

“Reglas que'se sigyen en el page, Segun
- mas tremralm e se acostumbra.
“
“en Espma.

En esto de] pagar Yarian los juga-
dores pero lo que estd mas en uso
‘(no convmlcndﬁse antes de lo contra- .
rio) es la regla siguiente. |
~ Supdngase la ficha de ‘diez tantos,
Yy 81 se juega con dipero delante.su-
pongase igualmente. que sea un real
de" vellon Ja ﬂcha siendo ‘el tanto
de dqudtro, y 2 proporcmn i fuese
mas publdo el tanto, ' -

2 Ta?zfos.

EI ‘que s mano pone en me- |
¢ le' dos fichas 0 Ia polla. 2ydx 20,
v Qua-
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- Tantos.

- Quatro.pollas forman el po-

zo, (si no se ha convenldo en .. 8

‘otra cosa), ¥ i continuasen las

i.perd1das continuarin &'mando- o

se diferentes pozos, cadauno de

ocho ﬁ,phas e 0 iy e A

Por 1a. entrad&'w N l".., "

Por cada -estuche. . . ... .

Por las seis primeras. . . .  I.

.- Por' la bola 0~d§§bql__a_ tres

Hchas O o Wit o o a0 wincoiiin e, n B0
Por Mediator. . 4 aiis e a -'31*
En la carta que se vuelm en . i

Jugar.dek K&y, »)c o 8 a9 g s s Ba

' 'Por el solo unzi ficha.” .- « ;1,20

Notasgs, 1.2 Tﬂd(} estu , MENos Ia
polla 0. paza que no anmenta, nt
dlsmmuye ; se paga doble smnﬂa fa-
vorito , y por cada uno de los juga-
‘dores al que garie el.juego; y el Hom-

bre, si perdiese , les satisfara igualg
i can-
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cantidad de la que hubiefq recibido
.ganando. N e ot : |
. 22 Si se perdiese puesta, 1a po-
1la 6 pozo que pierda el Hombre se
Hqﬁé_dé en medio ; pero si se pierde co-
dillo, se repart% entre los que lo
dieron. | | |
32 Los estuches quieren algunos
que ;los tres primeros no se cuenten
sino por uno, por la facilidad que hay
~en hacerlos , la que va.disminu yendo
a proporcion’que se aumenta el ng-
mero, y por todos los demas que se si-
841 un tanto cada uno ; pero la regla
del Mediator es contar todos los es-
tuches desde el primero, cada uno
de, por si un ROLOy ey o
42 Las seis primeras no se pagan
quande se v4 4 bola desde el prin-
cipio del juego |, p&-qq‘;ﬁtoda%l_ﬂ_sqg
primeras hasta la ltima ; pero si ‘en
qualquiera otra ocasion, _
5 -Las multas que se pagan por
a3 Hﬁi’é; niﬂiﬁﬂ‘ ﬁP ﬁﬂﬁ&’ Iff.’!..

Mlia S Wallares
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" yenuncios U Otras faltas se deben po=
per aparte, y tirar 4 la suerte en la
siguiente mano ; y si en una misma |
hubiesen ocurrldo dos ¢ mas , se sor=
‘teardn cada una de _por si cansecuti-
vamente en ofras manos pard que
‘pueda caber mas igualdad en la re-
particion , advirtiendo .antes que SC
haya alzado para la otra mano a qué
carta  va , dexando “declarado lo que
pueda ocurrir para en caso dudoso, ¥
no entrando en ninguna de las suer=
tes el que haya hecho 1a falta. . -
Stsucediese que entre los que han
de entrar en suerte hubiere diferen-
cia si ha deser a:unau otra, el que
fuese mano , O¢el mas inmediatas 4
elda (si el que no entra en suerte - 1o
fuese) decidira, y se atendran 2%o que
elija, - Heaa et 7 S
.. . Nota particular. i
'Se dard aqui‘un resumen de lo:
que. pueda montar el mayor juego
| _ ¥

[ F
] -
1
=
»
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posible de perderse no siendo mario,
que es un solo de favor pidiendo bola
desde el principio, ‘con nuéve gst-
ches y un rey ; que ‘saliendo de este
palo los contrarios, y 'siendo f’alfi}dc;;
debe pagar 4'cada uno veinte tantos
por ¢l solo; diez y ‘ocho de los nueve
estuches; sesenta por 1a bola: que el
total de ‘los tres importa doxﬁciﬁﬂmﬁ
noventa y quatro , 4 los que afiadien-
do'el pozo de ochenta son tréscientos
Setenta-'y “quatfo tantos. Esta nota ‘se
ha puesto para que conozcan los prin-
cipiantes lo que s¢ puede atravesar,
y se’ h’agah cargo , 4 proporcion de
los demas juegos. - R

’ = e
Juego del Hombre comparado con el
%  del Mediator,

Desde‘ luego hubiera parecido mas
Propio haber principiados dando las
reglas de “este juego que . compararlo
g H con
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con.otro que recibi las SUyas::a este

- cargo que se me puede hacer recon-
vendré que mi primera idea fué solo
dar las reglas y leyes del Mediator, y
despues de cmrdmadas , 10 menos
mal que supe , me vino la de afadir
todos los juegos que de esta especm %
han combinado : por esta razon, y

por estar en mas auge el Medlator,

lo dexé con su negla , ¥ solo anadi

las que el Hombre tiene de mas;, no-
rando las que no rlgeu, en este ]uﬁga

por_su vanedad

Expkmmn de a{gunos termmos qua
a mas de los ya dichos en el Media-

for ocurren en este jae‘go 5

del  Hombre;

48+ Juego. En éste no hay . mas ;
que los de entrada y solo: “diferen- .
ciandose la, entrada de la del Me=

diator en que. aquella pide - un rey.
| que
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que le ayude, y ep €sta se descartq
de algunas cartas que cree inuties,

¥ las reemplaza con . igual Nl mero
que toma de cierta porcion que sobrg |
(despues de haberlas dado ) y se 1a-
Mamonte; y que el que va solo no se

de$cartq, i
il Monte. Tambien s¢ suele de-
Cir luceta ; son Jos naypes que sobran

Mmonte las cartas que se necesitan pa-
Ta reemplazar aquellas que JUZgo in-

-~

utiles 3 sy juego.

C€ yendose de aquellos naypes que

Juzga inutiles Y que reemplaza con
2 Otros
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otros tantos del monte qualquiera de
“los jugadores. | | *‘
49. Gano , 4 mi. Se dice quando
se quiere que ¢l otro compafiero (se
habla de los contrarios al Hombre ) 1€
dexe la baza, ya sea porque va ga~
nando, G porque quiere- ganar yendo
4 parar 4 su mano la jugada. -,
go. Golpe. Es una sefial que qual-
quiera de los contraries hace al otro
4l tiempo de poner el naype en la
mesa, para que apoye con el ma-
yor . triunfo que tenga, y forzar al
Hombre, | "
. Nota 12 En este juego no hay
~palo de favor, ni pedir rey de ningu-
na manera, y por consiguiente nada
de lo que corresponda 2 estos juegos
de entrada y Mediator. =
22 Tampoco hay chillar ( en
quanto 4 la ley del Hombre ) 5 pero
algunos han admitido esta circunstan-
cia, como se vera. . | “

3
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g2 Companero no lo hay verda-
deramente 4 este juego, pues aunque
los dos que son contrarios del entra-
do estan unidos a hacerlo:perdér, se
tiran igualmente entre si para que se
quede el juego puesta, y nunca co-
dillo, 4 men®s que si por impedir
que su companero no dé codillo de-
Xa expuesto 4 que gane la partida el
entrado : entonces prefiere que gane
aquel ; pero es, porque en caso de
ganar uno u otro, el entrado lo sa

ca de en medio de la mesa (2 donde el

otro tiene opcion); y 4 su compaiiero
se lo paga el que hizo el juego ; de
suerte que le ayuda quando no puede
mas ; lo que no sucede con los com-
paneros del Mediator , que para to-

dos es igual , y asi los'une un pro-

PIO interes.

s
Ade-

-}
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Ademas de las leyes y penas impuestas
en ¢l juego del Mediator , deberan ob-
sermarse tambien las siguientes:

X. Carta de mas 6 de menos. No
solamente incurren lo$jugadores en
la ley II. del Mediator, sino que se
extiende en quanto al robo; dé suerte
~que sial tiempo dé robar en-el mon-
te tomase carta de mas O de menos,
G si porque tiené carta de menos to-
ma ‘una de mas en el monte, y se
advirtiere , hay; segun los casos , di-
ferentes penas. .

S s tema carta de menos 0 de .
mas , y quiso taparla con el robo, y
se advirtierg , 1ngurre en. dos penas,
la primera por la.dey II., y laotra
por' esta ley , que prohibe tomar mas
ni menos cartas que las que se hayan
descartado, pagando las madvertenmas
dupllcadas , siendo nulo el Juego, ly
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volviéndose a dar ‘sin ‘pasar Ia mano,
-, BA Si%antes de ir al robo tuvie-
se sus naypes cabalés,y tomase car-
ta de. mas, puede volver Ia que le
~corresponde al monte, siempre que
no las haya visto ni las haya mezcla-
do con las suyas , ni descartidose
alguno de los otros dos; pero®si se
hubieren mezclado ¢ visto , 0 alguno
de los otros se hublese descartado ya,
sera nulo el juego , y pagara medio
pozo. it o :
3:* Si habiendose mezclado ( pe-
ro no descartado los demas)) conocie-
se que tiene carta de mas, se le obli-
garaa que baraje su juego, ¥y uno de
los contrarios sacari 4 la suerte una
O dos cartas que tenga de mas , ¥ sin
verlas 1as pondra encima del monte,
Para que estando completo se puedan
descartar, y no Incurre” en otra: pena.
4.* Sl tuviese'carta de menos, por
haberse descartado, . gr. de’ cinco,

v
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y tomado no mas de quatro ( auhque
se hayan descartado los otros) no por
eso se dexara dejugar el juego, obli=
gando 4 que baraje su descarte , y to-
me de é1, 4 la suerte, la carta O car-
tas que le puedan faltar, no incur-
riendo en pena alguna, porque este
desctiido solo és en perjuicio suyo.

. Lo que se ha dicho del uno se de-
be entender del mismo modo en qual-
quiera de los demas respectivamente.
" XI. Enseiiar el naype del monie.
Ademas de la ley IV. para el que
ensefia naype de su juego, incurre en
1a misma pena el que la descubriese
del monte. G M
1.0 Si fuese antes de haber nombra-
‘do el juego pagard una polia, yse
volvera 4 dar; pero si estuviese nom-
brado , pagard ademas la mitad de'lo
que 'pudiera haber ganado el que ha-
bia nombrado el juego. |

20 §i fyese despues de haberee

e

A Sy

Wi ad T
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descartado el ‘que hizo el juego so-
lo pagard medio mozo, porque la
carta descubierta para todos fué igual
saber adonde estd; pero si fuese una
~ del estuche la que se volviese , se la
dardn- al entradg/’ descartindose de
otra en su lugar, y en este caso Si
ganase el Hombre pagari el contra-
rio que la descubrio por su compa-
fiero 5 pero si el Hombrg pierde no
pagam por éste , pues jugo con ventaja.

3.2 Si fuese entre los dos compa-
fieros contrarios del Hombre que se
descubriese el monte ‘0 algunos nay-
pes de él en Ia forma arriba dicha,
'.pagaran cada uno su medio pozo, .
y si- se descubriese carta del estuche,
se volvera 4 dar, y se le pagard al
entrado como st hubiese ganado ; pero
no pagaran el medio pozo.

4.0 Sifuese el Hombre que lo des-
cubriese, pasard la mano sin que le
valga ¢l juege, y pagara un pozo.

» _ S‘u
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5. *"Si fuese entre el que iba solo,
y uno de los contrarios, le pagarin
(entre los dos) al otro contrario lo
que hubiera de haber ganado si lo hu-
biera hecho perder codillo.

Todas estas leyes se fundan en que
maliciosamente se. podrian volver,
como pof desculdo los naypes del
monte quando alguno se viera' con

'... i..' 'r'“_

poco juegoipara poder ganar, y obli-
gar por este medio 4 que se volvie-
se 4 dar, teniendo la cspcranza de me-

jorar de juego. - i

XIL.  Sien lugar de tomar {gs ba-
zas tomase el Juego (Vease la ley VL );
pero si' tomase el descarte de alguno
de los otros, se ‘observara lo s:gulente.

1.2 Sifuese et Hombre el que vie-
se alguno de los descartes contrarios,
si gana no se la dari nada, y paga-
ra medio pozo, y si plerde puesta
‘pagard lo que le corresponda, ademas

del medio pozo, y solamente perdién-
@ | do-
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dolo codillo, no habiendo podido sa-

car ventzja alguna de haber visto el
descarte , no pagard mas que lo que
pierda. A T
2.° St uno de los contrarios viese
el descarte del Hombre, pagari éste
como si hubiese ganado (por los dos )
y medio pozo mas. | |
3.° Si fuese un contrario 4 otro,
pagara el que haya visto el descarte
de su compafiero por ambos como si
hubiese ganado el Hombre , y ademas
medio pozo. '_ ity g i
4-°  Sitomase un juego de los otros
en lugar del monte ( /ey VT.) pagan
losdos. TiFiit |
 XHL El qué se descarta el ultimo
y Do toma tantas cartas como le han
dexado puede wer las que sobran; y en
€ste caso todos las pueden ver tam-
bien ; pero si el ultimo no-las viese,
tampoco las podrin ver los demas:
¥ st.alguno g hiciese pagard una lpo-
_ | la,
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11a, sin que valga el decir que los de-
mas las vean asimismo ; pues es pri-
vilegio que goza el dltimo en descarte
de hacer lo que parezca ; pero en ca-
so de haberse visto las pueden ver los
demas sin incurrir en pena, que solo
esta impuesta al primero que las vea,
incluyendo al mismo que pudiéndo-
las haber visto no las vio , y éste in-
curre desde el instante que esté ju-
cada la primer carta en la mesa,y

los otros dos aun antes.
XIV. Ademas(de la ley VII. so-
bre tenderse) se afadira aqui que el
- que tenga solo con cinco csmchcs,
que es un juego imperdible , 4 otro en
que juntandose toda la contrariedad
en una mano no se lo pudieran hacer .
pcrdcr, le es permitido tenderse sin
~ Jncurrir en pena alguna; porque lo
hace para abreviar y pasar 4 otra
mano ; pero si fuere juego dudoso, se
le hard que lo juegue , y aun en este
s ca-
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caso, siendo el pcr;umo para €l solo
no incurre en pena alguna.

Al que creyendo que han pasado
1os otros se tendiese 0 mezclase sus
naypes con los del monte;, si alguno
‘de los otros dos quisiese entrar, por-.
que tenia juego para ello, sele im-
pondra la pena de pagar la mitad de
lo que se habia de haber atravesado
si se hubiese hecho el juego, y hu-
biese ganado el que pidio hacerlo;
porque €l no debia de haber mezcla-
do su juego sin preguntar primero si
todos habian pasado; con todo, si no
e hubiesen mezclado sus cartas con
1as del monte, sino puesto encima de
€l no mas, podrd contar nueve car-
tas y proseguirse jugando , no tenien-
do otra pena que la de medio pozo,
y esto lo paga porque debia tener
carta de mas , 0 de menos, y ponien-
do las suyas en ‘el monte sin mezclar-

-1as, enmendar la falta, - g
N XV&
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Quando el Hombre % 2 1a sex-

ta ]ugada pida bola, los otros dos com=
pafieros pueden comunicarse su juego,

o consultar las ]ugadas‘ uno con otro
para impedir que la haga (si fuere
posible) ; esto es contra la ley VIIL

del Mediator, -

El que ‘intente .bola ha de ser no
habiendo vuelto a4 ver (despues de
principiado 4 jugar ) su. descarte ; ni
lo podrd ver tampoco en adelante, 'y
si como es permitidos verlo para lo
demas del ]uego lo hubiese hecho,
no podria ir 4 bola, y si despues de
emprendida lo hiciese por descuido G
impensadamente , s¢ supondra como
perdida, y ademas pagard una polla.

En este juego no se admite la des+
bola, porque no la puede haber, ,

. XV1.: El Hombre no puede pedm
gano, miami, y silo hiciese, pagara
medio pozo , pagando otro medio el

que se lo concediese , y esto & favor
| del
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del tercero, sin perjuicio de las demas

ganancias. que puedan cprresponder-
le ,. s efectivamente se le diese codi-
llo- al -entrado;;;a;un, con todas estas
‘contrariedades. . ' '
Del modo de dar. los naypes , de la mano,
- del descarte y robo,

& La baraja es de quarenta cartas, lo
mismo que al Mediator » con Ia sola
‘diferencia en el modo de repartirlas;
pues solo se dan nueve (en ges, veces)
2 cada uno de los tres jugadores que
se.- necesitan para este juego : y que-
dan trece cartas, las que componen
la bazeta, .que tiene el nombre  de
monte 5 del qual se toman ¢ roban
las cartas en igual mimero 4 lIas que

s¢ han descartado; principiando el que

hizo el juego , Yy en seguida el inme-
diato 3 sy derecha, no confandose
con el que es mano, para cste. Br-.

e ti-

L
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ticular , como si no lo fuera.
S1 5§ volviese una carta, sea de
los jugadores ¢ del monte, al tiempo
de dar, la manosera mula; s1 hubiese
carta doble , y quedase en el descarte
#de los jugadores, serd valido el juego,
“enmendando la falta para la siguiente
bt R
Al que‘no le tocase dar y lo hi-
clese , si’se advirtiese estando dando,
aun dexard de dar , y pasard 1a’ mano
4 quien le toque ; pero si- hubiese
acabado de dar , valdrd aquella ma-
no, y continuaré siguiendo al inme-
diato 4 su derecha como si hubiera.
dado legitimamente; © 0 2 g
" El que tuviere carta de mas 0 de
menos, ¢ la tomase dél monte al
tiempo de robar, ‘(Vease la oy IL
del Mediator, y la X de la’ adiccion.en

- ¥

este juego-)

1a preferencia de hablar primero; pe-

IQ
s

i
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ro aunque (el que le sigue) aumente,
de juego , no puede mudar el suyo en
otro mayor , de suerte que es de peq

?Eﬂta] a serlo ; pero: srempre lugam 13
primera carta. . . |
- Todas las manos pondla en medm
cada uno nyeve . tantos , que es.una
,ﬁcha a4 este juego, y cl conjunto s
lo que -se 1lama polla, y nueve ﬁChdS
jlas que_forman poza, . . ...
', Gada,uno. que Pasa pone dos 4:&:11
tos en medio, y si los tres paﬁasen se
vuelve 4 otra'mano ; repitiendo 4 po-
ner su ﬁr:hagcada. uno. en JMedio , 'y as
en ;adelante , .hasta . que. uno tla los
tres haga j ;uego. B
N?;ﬂ&t Algl‘imﬁs han qﬁférldo
anad@lr a5 qste juegd el que ichille
aquel ‘que, tenga, la, eSpada ( quando
todos, han pasado ).ensefiandala;, sk
no estuviese. fuera: »:que puedaigual
quicrar de los tres ir 4 buscarlar lyén-
dosp de . s nuyeve cartas y | tomdpde
.x I otras
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otsras tantas , que §¢ Hama ir a fondo,
y antes de verlas sacara una de aque-
- Ilas cartas & la suefte; y descubrién=
dola senalard el tifunfo ; si saliese la
espadilla 0 basto CICglra uno de los
palos qué quiera 4-si arbitrio , ¥ SINO
el que pinte la carta conformc se
haya convenido. - - |
- -Puede re‘dimlrsc (51 déspués de
visto el juego conoce no puedé firerios
de pérderlo) p@hicﬁﬁﬁ én meﬂu}’ dos,
Hichas. - 500 \ R
BB Sol mente ety *‘el ]uegﬁ de ‘en-
¢rdda ‘puede descartaise el Hombre,
pero’ losdos -contra¥ios ; tanfos é‘n el
]uega de entrada como‘en el solo.”
{Blpque hdce !]uege & el 'prigne-
ro 4 -descartarse (‘c{jmo & sé ha dis
cho)) 'y’ no tiené' nitmeto- sen&Fado,
pero .nd puedeser. de tédas (qlfe $0<
Jamente es permitido’ al que va'4 buis=
car la espadillaén el ¢aso de admltxr-

te- ¢l chillar ); d€ suierte que 4o ‘mas
ke S0R



son ocho las que puede ir 4 buscar,
aunque nadie lo hace, porque habien.
do de nombrar el triunfo antes de rg-
bar, es dificil que acierte'; teniendo
tres: €ONtra uno ,: esto es, que ‘entre
quatro palos. buscar unq y acertarlo,
tiene la contra de hallar uno de los
OLros: tres ~mas. facilmente, . .|
Laireglasgeneral para entrar es
llevar tres :bazas seguras en 1a mano,
Y esperan:en las:seis cartas del robo
hallar otras dos, 6 -5 1o menos una,
que carteando el juego tambien lo po-
dria ganar ¥ el ird fobar con menos
es arriesgarse 3 perder segurameénte ¢
& ganar por casualidad. ,
. El que se puede arriesgar mas fa-
cilmente es el ultimo 4 - hablar , que
viendo que el Juego debe de estar en
el monte, pues los dos han pasado,
y €l estd pira lo mismo , se arriesga
a /tentar g suerte , y suele acertarlo
regularmente , aunque rambien se lle-
s I2 van
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van algunos chascos.

.. De las cartas que haya dexado en
el monte el entrado se descartarin los
- otros dos segun’ convenga ; princi-
piando el que esté, 4 la’derecha del
que hizo el Juego, y s1 dexase alguna,
el que queda. |

Para esto es.la regla que el prlme-
to a descartarse vea por su juego si
puede hacer perder al entrado con
poca ayuda del robo, y entonces po-
drd irse de quatro O cinco; pero sino
tuviese juego, solo se descartard de
un par de ellas, ‘dexando lo fuerte del
descatte al otro: porque si se' descar-
tira sin léy podria ser causa de que
ganase el Hombre unos juegos que
debian perderse st hubiese dexado elx
descarte al otro contrario,
81 el primero que va 4 robar tiene
dos del 'estuche y las demas cartas
blancas , tiene ley para robar 'mnque::‘

sean siete pat;g ver de juntar a ellas
los



L
los' triunfos dque haya, y si tiene a]-
gun rey lo podri guardar tambien.
para dexarle z2lguna al otro.

St el que ha hecho juego robase me-
nos de seis (pues algunas veces sue-
le robar dos 6 tres , ¢ menos ) queda
robo para uno y para otro; y tambien
quando va solo el Hombre que no to-
ma ninguna. i
- Desde luego serd regla general pa-
ra los ‘contrarios guardar los triunfos
y reyes , si los tuviesen ; el hacerse

‘algun-falle ( aunque es mas dificil de
conseguir ésto ultimo robando del pa-
lo de que se van ) pero por s1* acd-

S0 mo, debe intentarlo. ©

Si uno de los contrarios se ‘hubjé-
se de descartar de una ¢ dos cartis
‘N0 mas,, teniendo por semtado que
“el que hizo mayor descarte es donde
debe estar la fuerza del juego en con-

‘tra del entrado, debers de irse de al-
gunafirme 6 de un triunfo que Je puj_.
i 40 # 3

[T

Ll
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da hacer entrar y ‘hacer mas de una
baza; pues 4 este juego el que-no pue-
de hacer quatro bazas debe tirar 4 no
hacer mas de una, por lo que(aunquee
pueda) dexa ganar 4 su compafero
‘yendose:* en los descartes de las fir-
mes que lo puedan introducir.
Tambien si viese que todo. el j jue-
o lo tuviese el companero , seguira
étro método , que es el de ayudar al
' que entré 4 que no lo pierda si no
', puesta , como se advirtid en la nota
quarta del principio de este ]ueg(} .
-Aunque del descarte penda mu-
_chas veces el ganarse O perderse el
juego , no es regla tan fixa que no
suceda algums, que el que se des-
,€Carta de cinco.i0 seis no roba nada,
yel qﬂf:ioma dos 6 tres encuentra con
todo el juego; 1‘*&0 como es mas fa-
¢l hallar en;'se is gartas dos o tres bue-

nas ;, qué .10’ que: sean precisamente
. buenas las. dos Y tres que -le toquen,

£ : % : por
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por eso_se debe observar lo. que an-
tes se dixo para los 'dléscartes. il

Teniendo el juego descartado ha
de reparar el Hombre quél de los dos
contrarios ha tomado o fuerte del
descarte; pues debe de presumirse, seé-
gun las reglas del juego, que en €l es-
ta la mayor contrariedad s .y desde
los principios dexa bazas a le co-
noce endeble, y se las quit®al otro,
logrando por este. medio sacar el: jue-
go, repartiendo las bazas, y en 16'que
consiste principalmente la habilidad
y ventaja ‘del ,iug_adb;t,,_
~ Vease la tabla siguiente, y por ella
‘se conocera de quintos modos se pue-
de ganar;, y de quintos perder puies-
ta o-codillo , segun-el nimero de ba-
2as. que se hagan, A or
L2 regla general es que el Hom-
bre ha de hacer mas bazas que el que
mas de_los otros dos para ganar.

Que sigmpre que'sea igual al que

A s gl W ol g

mas
\ ;

'h
=

\
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s de los otros dos 0 que estas han
hﬁrcﬁo iouales bazas es pue%ta.

Y siempre que el Hombre haga me-
nos que el que I mas dc 105 contrarzos
€s codﬂlo., |

TABL A
- Num. de bazas | Num. de bazas
b del Hombre. | de los contrario .

¥ ® i

71 Hombre gana{sg: <« 4., ... ... o0
sigmpre que haga.) 4« ¢ v 3 L2

- N '4...-" . .’4;1 1-!-.1 s B .'!‘x

Pierde puesttuei{ 3505 | 3.0 0 e 3

F_h_ 'J""L ..- " .I*."#r e 44-&1 2 :-  ® -4l
§ H : -

Piﬂfﬁﬂ Cﬂdiﬂﬂ.---.{ 4!_‘. TR : 5, G '..\'R" o Q.

! i T P : e, S —
i ; ’ i

Por Ia tabla antecedente se cono-
f_'ce que *sclamente el que hace cmcol
‘bazas esta seguro de no poderla per-
der aunque se ]unte el hacer las. de-

:‘ﬁmas uno de lbs contrarios , y est’czi

child

-
L] v
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el juégo que dehe tener el que vaya
solo , aunque también pueda sacarla
con quatro.

Pero el que no haga sino quatro
bazas , Yy no pueda repartlr las otras
cinco, de tal suerte que ninguno le
puje ni Iguale no solo la puede per-
der puesta, sino tambien codillo , y
esta es una de las cosas queﬁﬁas (elc
les hace 4 los que no comprehenden
1a fuerza de este juego, esto es, qué
con quatro bazas se gane, con qua-

tro se pierde puesta, y con quatro
se plerda codillo. |

~ Tambien les hace aun admirar mas
el que no haczeada el Hombre mas
que una baza sea puesta, y. consiste
que estando en iguales bazas los con-
trarios'; quil de los dos habia de ga-
‘nar de codillo? siendo la regla fun-
‘damental de este juego que para ga-
ndr se haya de hacer ( tanto de parte

9“ Hombre como de la de los con-
© o fras
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trarios ) mas bazas que el que mas
de los otros dos ; y 'asi se advierte en
la tabla afitecedente , que asimismo
con tres bazas se hac_e puesta , tenien-
do todos igualmente tres, y que con
tres es codillo, t:ifniéndo el uno de
las contrarios’ quqtm

. Hecho cargo de esto , conocerd el
-. ugadc:r segun su juego lo que de-
{ae hacef en caso que vea que no la
pmde ganar por cinco ni por quatro,
para‘ hacet de que no sea codillo.

~ Notas. ‘1. Antes de haber roba-
do ‘ha de tener ‘el Hombre cuidado
de nombrar el palo que hace triun-
fo, porque si sucediese que hubiese
visto el robo antes de nombrarlo,
se e}:pondrla i que , segun las Ieyes
de este juego, nombre lo que ha de
ser triunfo uno de'los contrarios,
'(}ue seguramente. sera del palo que
:tenga mas para hacerselo perder; ¥

SI 4 un t1empo nombrasen los dos
| L, WAR wrk wes by COﬁ'

| J
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contrarios distintos palos , wvaldri el

que haya nombrado el que esté a la de-
recha del Hombre; pero siaunque €ste
haya visto el j juego, nombrase el triun-
fo, ahtes que los contrarivs . lo hayan
echado de ver, seri valido, y.los cona,
glrarios perderan la accion que . tenian.

2.2 El que va solo no caeen esta
pcna hasta que se haya empezada a
jugar , que si no lo hubiese nombra-
do: por distraccion , los contrarios lo
nombraran por él.

3%, Si el Hombre fuese mano, y
no. hub:ere nombrado triunfo, lo que
pmta la carta que jugase lo serd 'y
i es espadﬂla 0 basto de -]la misma
mamra sin; que valga el decir que
estos naypes se yuelvel del palo que
se hizo triunfo; y¥asi si saliese de
la: espadilla , serin espadas trmnfos,
-8 .del bastillo , bastosi .1 gy -

. .En quante- 4 los. wntran@s g, W
-de advertir que aunque-es Jpermmdo
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decir gano, 4 miy $e entiénde sola:
mente para hacerlo perder puesta, pes
ro si de pedir las bazas resultase dat
codillo de cinco bazas, debe de de-
xarlo como puesta, pard que: valga
su codillo y lo gane, es precrso que
o haga sin pEdlr gano, 6 & mi; estow
es , él'solo sin ayuda ; por eso el que
tenga qudtro bazas en su mano 1o
puede pedir la baza.
~ Si pidiese la baza no teniendo mas
que tres seguras en la mano, y die-
se codillo’, no corre esta parledad
porque su fin fué hacerla puesta,
se debe de suponer ast. |
Para evitar en lo posible que sea
codillo debe el otro contrario hacer
una baza ;. Y¥si se la pidiesen, no te-
niendo proporci'bn de hacer otra, no
1a debe de dexar ; porque primero €s
él ; pero hecha ya la una procumm
irse: delas firmes , para no volvera

‘eptrdf’y y que. cl Hombr»e no- ganei
c
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el juego repartiendo las bazas ; por-
que haciendo una baza, si los otros |
- dos hacen quatro es puesta; si el Hom-
bre hace cinco, ‘de todas maneras 1a
tiene ganada; y si es el otro el que
las hace gana el codillo (que se la
‘paga el Hombre), de suerte que el
que no tiene juego de hacer perder
al Hombre, defiende la polla. -

- En no siendo en estas circunstan=
cias debe dexar la baza 4 su compa-
hero siempre que la pida.
Asimismo , quando al echar 1a ‘car~
ta diese un golpe con ella‘en la me-
saal mismo tiempo, es sefial que fa-
lle con una gorda, para“forzar al
Hombre, ¢ a que alargue, ¢ 4 que se
desprenda de-un mate, que pudiera
hacerle falta para un arrastre: en lo
demas tengase presente {a’ley IX. del
Mediator ,: en todo lo que aqui no
se ha exceptuado. RS e
" Notas. 1.2.La bola 58 paga en Ia

il en -
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entrada dos fichas de cada uno, y en
el solo tres, ademas del juego, ca-
lidades Y 9020, NGy iy o
22 A este juego lo que no $e- pi-
de no se paga, y si-se pide mas de
lo que se tiene, ni lo,uno ni-lo.otro,
" solamente lo de en media, que se sa-
be de fixo, 'y quc_iit%naa se altera.:
g2 Las penas que ‘se_pietdan, ca-
da una-de por si va unida (ademas
del pozo O polla) al que gane el jue-
go en la siguiente mano’, como no
cea el mismo que la haya perdido; y
si perdiese €l que entro el juegoy se
dexar 14 pena para la mano siguiente:
42 Por la entrada se paga tres
- tantos: de cada uho, y por el solo
doble.’t wup . el |
ga Por los estuches, por cada uno
un tanto, Y, si juega contra estuche
ha de estar unido en una sola mano
para que FObI‘ﬁ 0 pague; '
~ RegularmBnte & este juego se S¢
| Nds
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fiala un par de horas pafra'il.:g:irlo?
$i-concluidas hubiere muchos pozos;
Se repartirin igualmente entré los
jugadores , y siempre que no salga
la cuenta cabal; el'uno 6 'dos pozos
que queden se sortearan al que le cay-
ga el mayor naype de los tres pri-
meros ‘de la baraja, despues de alza-
do, 4 menos que no quieran prose-
guir, conviniéndose todos; pero si al-
guno ‘de ellos no'quisiese, habiendo
pasada “las dos horas no le podrin
Obligar: 7 rquh T gl

Asimismo ‘ninguno podr4 antes de
1as dos horas dexar 13 partida sin con-
sefitimiento undnimme de los otros dos;
¥ -si 1o ‘hiciere'sin ‘su consentimiento
deberd de satisfacér 1o que se haya
atravesado ; y st pierde no' puedé pe-
dir nada, y no siendo asi deberd pro-
seguir (" # ERTHGE ‘

_ No podrin dexar sus naypes i otro
sin licencia de los mismos compafie-
: ros
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ros, porque mudando de mano se nm-’
da de juego, y regularmente el que
muda es porque pierde; y no es ni
bien parecido ni permitido que buss
que quien le desquite en perjuicio d¢
los otros.

Exemplos de al’grzmos ]HE' sos del Hom-
bre en palo corto. . . u

Nada embaraza tanto ii los prin#-
cipiantes de' este juego como el sa-
ber quando han de pasar, quando han
de cntrﬂr, 0 quando ir solo.

o hay duda* que. teniendo.. cmxm
bazas seguras serd. 11nperd1ble t@das
las manos; aunque con. quatro se pue-
dan tambien ganar. .
~ La regla que s¢ ha dado y se. re-
pite s , que para entrar es PTQEI_S_{? te=
“ner tres DBazas seguras, y no contat
mucho sobre los reyes, porque quasl

sc fallan, y esperar las demas del roba.
Pa-
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Para solo, que no tiene que espe-
rar de ningun-lado (“porque no se vg
a robar), es preciso que lleve cince
quasi seguras, 0 4 lo menos quatro,
.y aun en este caso solo forzado, por
haber entrado alguno primero | § no
€s muy E}x-p’uesto_, ~siendo entre juga.
- dores dificil de repartir las bazas pa-
ra ganarlo con quitro. .
- Veanse los menores que se pﬂedem
hacer ‘en los siguientes exemplos,

LS.,

o Jduegos en espadas y bastos. =~

1.° Espada , basto, rey y siete.
2.° Espada, malilla, caballo y.cInco.

- 3.% Espada. rey, caballo, y sota.
4.° Malilla, basto, rey ; v seis.

. 5% Malilla, rey;'sota’. ‘siete y sefs.
0.° Malilla, basto, éaballe y sota.
7-° Basto, rey, “caballo , siete y

sels. NN I SR
8.° Basto, rey, caballo, sota y tres.
. | K Ls

P
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Es menester advertir que un'rey
podria ocupar el lugar de un triun-

fo chico.
Juego em 0ros y €opas.

1.> Espada, malilla, punto y qua-
tro.
+ 20 Espada, mahlla g rey y ca=
ballo.
.9 Espada, punto ‘rey Yy sota.
4.2 Malilla, basto, rey y caballo.
s.° Malilla, punto rey , sota y
dos. /
62 Malilla, , 1eY 5 caballo , sota,
y dos. | -
7o ' Basto, rey. caballo, scuta dos -
'y tres. |
. 8.2 Basto, punto : rey sota das
y cinco.
En estos palos como hay un
triunfo mas, es menester mejor jue-

go - para  ganar. |
i En
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En quanto 4 Ilevar yp rey en

Tugar de un triunfo de- os chicos

(que no se tenga ) se podrd de 1a mis-

na manera que en espadas y bastos,

- En todos los pdlos en siendo ma-

no se puede arriesgar algo mas, te-

niendo firmes con que arrastrar; pe-
0 sl se tiene poco Juego esti me-
jor el que es pie, porque ve venir
la jugada; por la misma razon el que
esta enclavado entre 1a mano y el pie
es el que estd en peor situacion, por-
que se suele enviar del uno al otro

las jugadas ; y aun con buenos juegos
- perderlos por'no poder entrar.

Exemplos Jp juegos para solo en es-
paaas y bastos.

1.° Espada , malilla, basto ) YEY,
seis y un fallo.

2.° Espada, malilla , Tey, sota,
dos reyes ¥ ui fallo,.

K 2 Es
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5.0 Espada, basto, rey, caballo,
quatro, un rey y un fallo.
4° Malilla, basto, rey, caballo,
seis, y un rey con caballo.
£ Malilla, basto, caballo, sota,
~ siete; un'rey y un fallo.
6. Malilla, rey , caballo, sota,
siete , seis, y un rey.
~ #.0  Basto , rey, caballo, sota
siete, . seis y dos reyes.
8.2 Basto, rey, caballo, siete,
seis ,» dos reyes y un fallo.

Juegos en oros y copas.

1.0 FEspada, malilla, basto , tres,
quatro, cinco y un rey. %
2. Espadd, malilla, punto, rey,
dos, un rey y un fallo ,
- 32 Malilla, punto, rey, caballo,
- basto y un rey.,
. 4.° . Malilla, punto, rey, caballo,
sota, dos y un rey. £y

£ 0
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- 5.0 Basto, punto, rey, sota, dos,
- rey, caballo y un fallo.
6.°  Basto, rey, caballo, sota, dos,
tres y un rey.
. 7° Punto, rey, caballo, sota,
- dos, tres-y dos reyes. _

- 8. Punto, rey, caballo, sota,

~ dos, tres, quatro y un rey.

- Los, jugadores suelen ir solos con
juegos mas chicos, ¢ en lugar de un
- triunfo un rey, 6 con dos reyes en

lugar de dos triunfos chicos, par-
ticularmente quando se tienen mu-
chos triunfos , y aunque sea arries-
gando 4 ganarla con quatro bazas,
pero siempre es arriesgado.

Algunos de estos juegos se podian
hacer con algun triui® menos, sien-
do mano, 6 saliendo bien los arras-
tres; esto lo hari mas claro 1z prac-
tica que la explicacion : siendo infi-
nitas las combinaciones que pueden
resultar , y estos exemplos se han
o puess
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puesto solo para dar una idea 2 los
que principian 4 jugar. - 1
Habiendo deseado algunos ver co-
mo se podria ganar un juego que
se ha perdido, jugandolo de otra ma-
nera , se ha querido satisfacer ponien-
do los tres juegos (del Hombre y de
los dos contrarios }, siendo ‘mano,
estando enclavado, o siendo pie, y
aunque pllf’:dail variay (como ya se
ha dicho ), sin embdrgo se han es-

cogido unos quantos para dar una idea
mas completa.

iy
i l.
. " .
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Entrada en espadas , y lo mismo en

EI Hombre

el 2.0
el 3.0
estando el

;Y]ll

bastos.
Juego 1.
Bl Bombe Ll 0 0ol o
 mano. ‘z.ﬂgﬂclawadm 3.2 Pie,.
Mal. IRen:,” 1Rac
rey.. siete. T ltres.. trmnf
cab.. }triunfm {cincoy Db R,
tsh. .
:Eis. E;;i . , dDS deoro.
rey. .. ie bast. Yeota. }dﬂ bast. .1;::1:.
rey. .. _ :
|tres. }de COp. |rey quat }demp
' '- lsmﬂ de cnp cine.
| _ allo, . a bast, |

“-
. : :-——I‘-*-___

jugo eI rey de bastos,
sitvio , y fallo con el tres

gn:) una copa chica, y
2.9 4 ver venir, hizo so-

ta F Iy Y Jugﬁ bastos, dando -un

gol-
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golpe en la mesa, que aunque no lo
hubieéra dado era regular que el com.
Pafiero le hubiera' dexado la baza,
puso el Dbasto el g.° y el Hombre
tomo con la malilla; y7aqui perdid
el juego puesta, y si hubiera dexa-
| df;}h hubiera side-codillo: -
S humem salido arrastrando’, v. or,
de rey, el 2.° pone la espadllla y
el 3.> ¢l tres, el 2.5 juega bastos; y
cl 3.2 falla con el bastillo, y el en-
trado pierde el rey; 8 3.2 , en quien
queda la baza, juega copas, y el Hom-
bre pene el caballo, el 2. el rey,
despues la sota, porque estd 4 ver
venlr; y juegue como juegue no hace

‘mas , porque al Hombre le queda ma-

lilla, caballo , sota, seis de triunfo

y el rey de orqs. § 1)
En este mismo juego se ‘ha visto
como se puede ganar con cinco ba-
s, perder -puesta o codillo , segun

se Juegue ; dcpendxendo muchas ve-
. cos

E] Py
st 1_’%' !
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ces no de no saber jugar, sino de
acertar la jugada; pues estando el
Hombre con el mismo juego, y las
mismas  cartas entre los dos jugado-
res repartidas de otra manera, se pu-
diera ganar con quatro; haciendo el
uno tres, y el otro dos, y tambien
perderse codillo.

En.
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Entrada en bastos, y lo mismo .en
espadas. ;

Juego 2.°

e : R

B Ebue el s TR

it 1.2 Mano. “Pze ;
clavado.

1R i, i ol e il
e —— ] —

Mal. Z- |seis de triunf Esp ‘

bast: {siete {s0td- Mikiunf,
1;: El;; triunf. | cin. }dgﬁ? ‘Lsmte '
d
~'Cﬂ1ﬂ-x g }dﬂ 0ros. ?:M
tres. ¥ AREge. 5053_ e esp:
cab.. § de esp.|Te€Y:- |
cinC,  ° sota. . dﬂg de nms
sota  de GTDS."HS:-J de cof. qua.t
fallo. .. & cop.|seis.. J ~{fallo., 3 cnpaﬁ-
| il

La mano jugo el rey de copis., Yo
fallo el Hombre conel cinco de triun-
fo, y el 3. contrafallo con el siete,
¥ jugo oros , que tomd el mano con
el rey, y sirvio el Hombre con la
sota ; el 1.° (en quien quedo la ba-)

A

ol
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za) ji_]ega unaespada’; y el pie, que
estd 4 ver venir, hace rey y sota,
y juega la espadllla o la hace quan-
do le venga bien, que son quatro ba-
zas; de suerte que el entrado la pierde
puesta , porque no puede hacer mas
que otras quatro.

Este juego se puede ganar de dos
distintos* modos. 1.° Habiendose ido
de la sota de oros en el rey de copas
‘en lugar de haber fallado ( no vinien-
do la jugada 4 su mano ); y si hu-
biera vuelto la jugada de copas, ha-
biendo fallado con el rey 0O caballo,
- le obligaba la espadilla, y si la dexa-
ban ( que no haria ) arrastraba, 'y no
podla perderla. | .
2.2  Era haber fallado con el rey
O el caballo desde el pr1nc1p10 que
~obligaba la espadilla ; éste hubiera
]ugado oros , y el 1.° hubiera hecho
Su rey y vuelto espadas, O el 3.° hu-

biera heChO sota 'y rey, porque es-
(2~



Y356

-

taba 4 ver venir , Y mlwa oros ; elw
Hombre hubierasfallado con el cinco,

y arrastrando tres veces de segulda,
hubiera hecho cinco bazas.

El Hombre juega en oros , y lo _mz‘smé_"

|

2.0 Enclavado.

LT

en ¢opas.
< Juego 3°
-Eﬁ Hﬂlﬁﬁre 1 i
e 1 Mano.
ey pze.
Mal. } |Punt. triunfo,
bast. rey..
:E“Eifg".u E'Dtaw d ¥
: : € esp.
cab.. ptriunf. |siete. _S'P
tres. tiresio s
“fquat, & seis.,
5€1S.s lcinc, 4
ast.
sotd.... de bast.|quat. s
sota.... de cop.|tres.. .
fallo ..... 4 esp.lfallo.. & copas.

|sota.

|rey..
- if‘f} Ve

E5p

iunf,
1dos.. eriy

cinc.

de bast,

cab..
cinc.

dacop.

1seis..

fallo.. 4.espad.

La mano jugd bastos, el 2.° tomo
con-su rey , y ¢l Hombre puso la

S@=
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sota; el que toca jugar, que es el 2.0

jugo el rey de cofas , el Hombre
sirvié con la sota, y el mano se fue
de un basto ; volvio el 2.° con el ca-
ballo de copas, el Hombre fallo con
el rey , y el mano contrafalio con
el punto y juega un basto, el 2.° fa~
11a con la sota, y el Hombre contra-
falla con el caballo, y arrastra de
bastillo ; el mano se va de un basto,
y el 2.2 pone ¢l cinco de triunfo, y
con la espada y dos se queda a ver
venir,y ha de hacer las dos, y se.
pierde este juego puesta.

Se hubiera ganado si en lugar de
haber “fallado el Hombre con el rey
4 la tercera jugada hubiera fallado
de un chico, que como estaba el
~punto solo lo hubiera obligado de
la misma suerte 5 es verdad que €s-
ta no fué falta del jugador, antes
bien era lo qué se debia de haber

jugado, porque a no estar precisa-
| men-
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mente el punto en aquella mano no
podia perderse de otra mapera.
Esta es una prueba que no todas
veces lo mas arreglado sale mejor, y
que algunas jugarfetas de algunos prin-
ciplantes suelen salir grandemente, lo
que les hace creerse muy grandes
maestros ; esto se advierte por que no
dexen de seguir las reglas generales,
que son las mas acertadas, aunque
tal vez sean excepcion. "

El
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A
E

E! Hombre juega en espadas.

]u:ego 40 i

E! ffmﬁfwe

¥ -
2.© Enclavado.} ' 3.° Pre.
mano.

v i, (e e el -

ESP- FEY“ ] ..
,mal . mete.,}trmnf cab.. }detriunf’.

cinc. § sntat rey..
quat. § . tres. } de cop. |sota. ~de oros.
tres. - ""lquat. ltres

as. .. de oros. |rey..
tres .. de cop.|sels..
siete . . debast. cmc

I'E'«)" }
de bast.|siete.
cab. de bastc:s.

El Hombre arrastro de espadilla,
el 2.0 puso ¢l siete, y el g.0el rey
( lo que le hizo detener los arMistr ‘es,
yfué causa de perder el juego), jue-
ga una copa , el 2.0sirve, y el 3.0
pone su rey, y juega el caballo de
bastos pidiendo labaza, esto es, gawno,

y la hizo por llallarse el rey en su
A ¢ com-
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compafiero; juega el rey de oros, los
otros dos sirven; Y repite el oro,
falla el Hombre con uno de sus pe-
quefios,’y contrafalla al 2.2 con el bas-
to; de suerte que de los otros dos
triunfos que tiene el pie ha de hacet
uno; y el juego perdido puesta®
~ Este género de juegos es menester
arriesgarlos desde el principio, por-
que ya se ven venir. perdidos, y. se va
5 ver de sacar en dos arrastres qua-
tro enemigos de las dos manos ; si
hubiese continuado los arrastres 1o
hubiera ganado ; pero fué a ver 1
podia ponerlos en tres y dos bazasy
no lo pudo consegulr ; no hublera po-
dido conseguirlo jamas estando los jug-
gos c@gno estaban , y aun §¢ podia ha«
ber perdido codillo, | ‘
La préctica acabard de ensefar las
inumerablés jugadas que-se podrin
hacer , segun los casos que ocurrat

D



“inigseca”. Pabig,
Polme do 2a.r
;A f,gﬂ Teet a5 .
Del Tresillo o zﬁ?ﬁ}m‘or entre tres,
llamado solitario’, fulminante
0 refavor. |

Este juego se llama solirario por-
que se juega en €lsinayuda de compa-
nero, esto es, siempresolo el Hombre.

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

r.2 A la baraja ( compuesta para
el Mediator ) sele quitan diez naypes
en esta forma : de los diez oros solo
se dexa el rey , y de las copas se qui-
ta el seis; y quedan en treimta car-
tas, que se reparten 4 diez cada uno,
€n tres veces, sorteando antes los
asientos , y siguiendo 1as leyes y re-
glas establecidas sobre este particular
en el Mediator.

Aunque no haya mas del rey de
L 0r0S
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oros se hace juego en los quatro pa-
los, ahadiendo la espada y basto al
rey , que cn este caso tiene todas las
preeminencias de malilla; pero no
siendo triunfo , solaménte la del rey.
En los otros tres palos quedan nue-
ve naypes en cada uno, quando no
son triunfos , y once quando lo son.
En oros, quando no es triunfo,
siempre es fallado el rey, por estar
solo, y quando es triunfo son sola-
mente tres, de suerte que con ellos
y cartas firmes se hacen las entradas
en el juego. |
El rey de orosse puede pedir pa-
ta el Mediator como uno de los otros
reyes, esto es, quando no sea triunfo.
2.0 El menor juego es Mediator,
por carecer de entrada, y el otro
juego es solo , ¢ solo con bola. La ma-
no que no hay Mediator ¢ solo, se
pasa , y vuelve 4 poner el que es ma-

no, como si s¢ hubiera jugado , y asi
| su-
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sucesivamente, ‘hasta que alguno ha-
ga juego. . * #

3.° A este juego no solo se sortea’
un palo (de los tres enteros que hay)
para hacerlo favorito, sino que el
palo de orosse lama fulminante , y
s¢ paga quadruplo 0 el doble que
-de favorito : esto hace variar mucho
los juegos, y que suceda pocas ve-
ces el tener que pasar la mano §in
jugar ; algunos llamanal fulminante
refavor.

Algunas advertencias para las entra-
das en refavor.

El que tenga espadilla y malilla,
O espadilla y basto sabe fixamente que
al primer arrastre ha de caer qual-
quiera de los dos que Je faltan ; tam-
bien puede suceder que al primer ar-
rastre de espadilla (aunque le falte
malilla y basto) que caygan, si se

| L 2 ha-
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hallan fepai‘tidog ;¥ algunr::ns.~ suelen
arriesgarlo , particularmente si son
mano , y se ven forzados a hacer otro
juego del que tenian, por haberselo
pujado; pero es menester que se ha-
ga cargo, que si 1O salen los dos,

con el uno que queda le cortan
1a runfla de las firmes que pueda te-
ner es perdido codillo; por esta ra-
zon &s menester al mismo tiempo
wer si se puede tener entrada por al-
gun otro palo para continuar sus fir-
mes , sino es arriesgarlo mucho.

Teniendo entrada por los otros tres
palos puede tambien ir & Mediator,
G solo de oros ¢ refavor, sin tener
ninguno ; porque precisamente han
de venir 4 tropezar con €l ; pero es
preciso ser mano, y tener dos en-
tradas 4 lo menos de algunos de los
palos, porque sacindole la principal
pueden continuar de aquel mismo pa-

lo, y verse precisado 4 irse de las fir-
mes;
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mes; asimismo pende en la disposi-
cion del juego de dar en quien ten-
ga los triunfos el palo de que se ten-
ga la entrada 0 al contrario. |

El que entre de refavor con un
‘mate, sea el que fuere, debe car-
tear , y nunca arrastrar , 4 menos que
no sea en ¢l caso de que penda el ga-
narse O perderse, en que esten uni-
dos © separados los otros dos del es-
tuche, que entonces se arriesga 4 sa-
lir pronto del paso.

Siendo mano y teniendo una run-
fla de firmes, y no se tuviere sino
un triunfo, debe jugarse la runfla pa-
ra gastar los de los otros y dexar Ia
de triunfo paratener alguna entrada,
porque puede, si se hallan juntos,
fallar con el uno, y arrastrar con el
Otro, si es superior ; y principiar el
contrario con una runfla que nunca
acabe; por eso no hay cosa mas pron-

tamente hecha que un juego de re-
{a-
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favor, nide que se pierdan mas co-
dillos si no se aseguran, dexindolo
todo a la suerte.

Tampoco hay palo en que se pue-<
dan hacer mas facilmente las bolas
que en el de refavor: de suerte que’
de tres , 6 quatro bolas que se den
en una noche, las dos O ties serdn
de refavor.

Nota. En los otros tres palos no
hay nada que advertir, siendo lo mis-
mo que en el Mediator , solo tener
presente para no hacer los juegos tan
de ligero que los once triunfos que
en el Mediator estan repartidos en-
tre quatro, lo esten aqui entre tres.

Asimismo que estando el rey de
oros solo es buena salida de contra-
rio (quando no va 4 lIa mano del
Hombre ) el salirle por ¢l, porque
s1 pone triunfo es contrafallado, y
sino lo pone es baza y evita la bo-

la primera, &c. y que las jugadjs
e
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de uno 4 otro le ‘puéden perjudicar
mucho. |

El Hombre quando no quiere que
le contrafallen, 6 ponga una que no
lIa puedan levantar, si tiene bastante
juego , se descartara de alguna fal-
sa: es verdad que tambien da otro
descarte al contrario.

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

Otro Tresilloy, 6 Mediator , entre tres.

Este Mediator es mas sencillo, no
s¢ atraviesa tanto; pero tampoco es
tan divertido # consiste solamente en
que 4 la baraja se le quitan, asimis-
mo como en el juego antecedente,
diez naypes; pero es todo el palo de
Oros O copas, y se juega con los otros
tres palos ‘solamente, escogiendo uno

de ellos de favor si se quiere , No
ha-
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habiendo mas ]uego que Mediator y
Solo ; y siguiendo en todo lo- demas

las - mismas reglas que en el antece-
dente. ‘

Otro T vesillo 6 Mediator entre tres.

A este juego no se le quitan 3 la
baraja de Mediator mas de quatro
.naypes, que son los des seises de oros
y copas, y los dos treses de espa-
das y bastos.

Las treinta y sels cartas restantes
se reparten a doce cada uno en tres
veces 4 quatro, O quatro veces a tres,
conforme quiem el que dé; pero de
ninguna otra manera. §

Se nombra ( si se qmere) un pa-
lo de favor, y no hay mas ]uego que
Mediator y solo.

Para ganar es menester hacer siete
bazas; seis es perdida puesta, y cin-
co 0 menos codillo,

Es
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» Es menester tener presente que hay
diez triunfos en espadas y bastos, y -
Once en Oros y copas.; y que quan-
do no son triunfos son ocho los nay-

~ pes de espadas y bastos, y nueve los
Oros y copas. "

En todo lo demas se juega como
el Mediator.

Del Mediator entre dos , 0 Deosillo.
i rf = _ i ;

Este" juego sigue en todo las re-
glas del Mediator y del Hombre (por
tener tambien monte donde ir 4 ro-
bar), es bastante insipido ; pero para
pasar un rato, quando no hay con
que poder formar otro partido mas
entretenido , se puede echar mano
de ¢lI. '

Para este juego se quita todo un
palo (de oros ¢ de copas), y que-

dan treinta naypes, de los quales se
- dan
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dan ocho naypes a cada uno, que-s
dando un monte O baceta de catorce
naypes para descartarse de aquellas
“que no le acomoden -4 su juego.

Es preciso hacer. cinco bazas para
ganar ; quatro serd perdido puesta,
y tres 6 menos codillo.

Los once triunfos que hay en es-
padas y bastos, y les doce que tie-
ne el palo de oros O copas (segun
el que se haya dexado) hallandose
algunas veces fuera todos es un fuer-
te contraste, quc €5 menester tener
presente estar repartidos entre los dos.

Si se nombrase el palo que se ha
quitado (haciéndolo triunfo) paga-
ria una polla por la equivocacion;
pues ademas que no se ha dexado
ninguno, podria hacer titubear al con-
trario en su descarte , sin tener pre-
sente que se quito aquel palo, y mas
oyendolo nombrar.

N. B. Algunos quitando el pa;ldo
e
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de oros G copas+dexan el rey, qui-
tando en su lugar el seis del otro pa-
lo largo, dexando once triunfos en
todos, menos en el de oros ¢ co-
pas (segun el rey que hayan dexa-
do),'y ese es el palo de favorito
no habiendo refavor.

En todo lo demas se juega con
las reglas del Mediator, y en quan-
to al robo con las del Hombre.

Del Juego del Quadrillo.

El juego del Quadrillo lo saca-

ron los Franceses del juego espaiiol
llamado el Hombre, c¢omo ya se ha
dicho; pero ‘lo desfiguraron de tal
manera , que aun ellos mismos lo
abandonaron al olvido, jugéndose so-
lamente en ‘algunos lugares de lo in-
terior de las Provincias.

Se¢ diferencia del Mediator en que
no
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no tiene este juego medio ni el pa-
1o de fayorito ; en todo lo demas si-
gue sus reglasy leyes, menos en que
se haga pdmero determinado de ba-
‘zas para no pagar el companero, por-
que en este juego, haga 6 no, pa-
ga siempre 4 medias con el entrado.

Quadrillo solitario.

- Este no se diferencia del arriba
expresado, sino en que al que en-
“tra se le ha de volver el rey, de suer-
te que es una especie de Mediator:
solamente que se paga como entra-
da, y que no da tanto quando vuel-
ve la carta. |
Asimismo, que si no hay quien
haga juego, pasa la mano, volvién-
dose a reponer lo de enmedio , y con-
tinuando de la misma suerte hasta que
haya alguno que éntre ¢ vaya solo
Como siempre se juega sin com-
P
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pafiero que le ayude al entrado, de
¢sto tomo el nombre de Solitario.

En todo lo demas sigue las leyes
del Quadrillo.

Quadrillo  Espaiiol lamadp i rey
Jorzado. |

Este juego (que sigue todas Ia
leyes del Quadrillo ) solo se diferen-
cia en que en el juego de entrada
no se nombra el rey, y que el pri-
mero de estos que salga es el com-
paiiero; de suerte, que el entrado pa-
Sa 4 nombrar el triunfo,  sin otro
requisito: pero tengase presentes las
reglas 0 advertencias siguientes.

1.2 El entrado ¢ Hombre procu-
€ no hacerlo teniendo rey, ,parti-
cularmente si no est4 muy cargado,
porque puede ser €l mismo su com-
pafiero, y ser codillo.

2.* El rey del palo que se juega

no
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o se debe poner sino quando no'se
tenga otra del mismo palo, de suer-
te, que si tiene tres de rey , hasta
la tercera jugada no lo puede poner,
4 menos que no se haya ido de al-
gunaen glgun descarte ( porque pro-
cure ser compaiiero ), y el que lo
‘haga antes de tiempo, paga lo que
se atraviese. .

g2 Lo mejor 4 este juego para
entrar es tener caballos, que son los
que se hacen primero, 4 menos de
no hallar algun rey solo.

4 Nadie puede salir jugando su
rey, aunque esté solo , 4 menos que
siendo las ultimas manos, y s€ ha-
lle con dos O tres reyes , le sea for-
zoso salir por alguno; sino es en €s-
te caso. debe jugar qualquiera otra
carta, aunque sea arrastrar , 0 quiza
ir 4 sacar otro rey, teniendo €l los
demas, y deseando ser el companero.

5. Todoel que tiene rey procu-
ra
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ra hacer baza por si acaso e toca ser
compafero, y asi_se quitan unos 4
otros las bazas, porque el que no
tiene rey procura tambien hacerlas
para ver de que Ia pierda e entra-
do; y el Hombre sue]d dexar 4 que
todos hagan 4 lo menos una baza,
por si acaso alguno 4 quien se la qui-
tira pudiese ser sy companero; bien
entendido , que lo ha de hacer de
tal modo, que no perjudique 4 sy
Juego, esto es yéndose de cartas
falsas ; y asi que vea que todos estan
€0 baza, no dexar 4 que uno haga
muchas (como Io pueda impedir) por
si fuese contrario, ;

6.2 Todo el que tiene rey procus
T4 Ser compafiero; pero por si no lo
logra, juega de tal modo que pueda
Perjudicar al entrado » ¥ asi cada uno
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do, que entonces S¢ ayudan mutua-
mente.

72 El que tuvieré buen juego,y
quisiese ser compailero , ha de obvser-
var de no jugar del palo que se¢ ha-
ya jugado dos veces, por no hacer
salir otro rey primero que el suyo,
y siempre que se. tengan cartas del
palo de su rey , son las que debe ju-
gar: lo primero porque esta seguro
de que salga otro (4 menos que no
sea uno que tenga tres, Yy fuese en
la antepenultima carta): lo segundo
porque estd mas pronto 4 salir si vuel-
ven de aquel palo, en particular el
Hombre , que observando las jugadas
conoce el que quiere ser compane-
ro, y si le acomoda ('porque ya tie-
ne bazas, 6 que con €l puede com-
poner estuche, y quedarse en €l la
jugada)) la repite para ver si cae el rey,

Por el contrario, el que. no quie-

re ser compaiiero, porque tiene mal
‘ juc-
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juego,, reservalas cartas del palo de
Su rey para que no salga tan pron-
to, y si le toca jugar, siempre lo
hace de aquel palggqfue se ha -juga-
do mas, para hacer salir otro rey
primero. R T

" El entrado es el que suele apurar
mas ‘que- otro alguno los palos, para
conocer su ‘compafiero lo mas proi-
o que pueda para su gobierno.
...8% Quando el entrado sale arras--
tfrando, y se conoce tiene buen jue~.
50, €5, gusto ver como procuran to-
dos Ios que pueden descartarse de los
naypes de su rey, para si tocan'de
aquel. palo lograr ser compafiero ; ‘pe-
¥0 el Hombre," que débe estar en las
| jugquas, regularmente va 4 buscar el
Y€y que largo en los arrastres que hi-
#0 alguna del estuche , y que despues
Ro teniendo mas triunfos se descar-

N M ' ta
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ta siempre de un mismo palo para
procurar hacer estuches si encuentra
con €l , como sucede regularmente,

0.2 St en las ’ultimas bazas salie-
sen dos 0 mas reyes a la vez, el que
- salio primero, segun el orden de las

jugadas , es el compafiero. ' |

102 Quando ha salido ya el rey
se pueden jugar los*otros reyes, aun-
que estén acompanados con otras car-
tas , siempre que 4 cada uno l¢é aco-
mode. Bt

11.2  El que va solo, es lo mismo
que en los demas juegos del Quadri-
llo sin diferencia alguna.

Este es uno de los juegos mas di-
vertidos , siendo las mas de las entras
das en tal disposicion, que 4 cada ju-
gada hace estar en espectacion, no
solg 4 los jugadores, sino 2 los que
miran, observando de ‘quantas mafias

| - - se
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se valen para ser compaiieros, y co-
mo se ven frustradas por ciertas ca-
sualidades , que ‘la diversidad de com-
binaciones producen.

Jucgo del Quintillo § Cinguesso,

Se reparten las cartas entre los cin.
o jugadores ( despues de haber SOr-
teado los asientqi)? esto s, -ocho 4
cada uno en dos veces » ¥ no de otra
manera, alguna: para ganar se nece-
sitan hacer cinco bazas , quatro’ es

puesta, y tres ¢ menos codillo,
Sigue en todo. las reglas del Qua- |

drillo, esto es, no hay mas juego que
entrada y solo ; no hay favorito ; I
spada chilla quando no ha habido
nadie que haya hecho JUego , y se sue-
le jugar 4 rey forzado. E] compafie-
Yo siempre ayuda 4 Pagar, vy algu-
M 2 ~ nas
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nas veces se admite 1a ley de volver
el rey ; no hay pena para el que va
% bola, de suerte , que qualquiera la
puede intentar ; si la hace se le pa-
ga, y si no pada: quando chilla la
espadilla es'lo mismo que s entrara
voluntariamente. El pago es distinto
que en el Quadrillo, y es de esta for-
ma: cada uno pone dos tantos en me-
dio todas las manos., ¥y aquel que pa-
sa, otro tanto.

. Por la entrada se paga e} dulce,
.que es un tanto de cada uno de los
contrarios; por cada estuche otro tan-
to, contando los tres primeros pot
uno; primeras otro tanto, esto en en-
trada; en solo se paga doble.

Por solo cada uno de. los jugadores

da cinco tantos, y ademas las cali-

- -dades.

Por bola entre compaiieros diez tan-
| - - tos
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tos de cada ‘uno. —

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

St pierde paga lo mismo: si hu-

blese algun tanto impar, sea para ga-

nancia o paxa pérdida, es el entrado

i

a tomarlo @ satisfacerlo.

Los dgmas casos que puedan ocur-

rir veanse las reglas del Quadrillo 6
Mediator.

Jits
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Juego del Seisillo.

Se quitan de la baraja regular del
Mediator los seises de oros y ‘copas,
y los treses de espadas y bastos, y las
tretita y sel1$ cartas restantesse repar-
ten entre los seis jugadores, dando
seis naypes 2 ¢ada uno.

Es preciso para ganar hacer qua-
tro bazas ; tres és puesta, y dos co-
dillo. |

En este juego no es menester fiar-
se mucho de los reyes, porque re-
gularmente se fallan 4 Ia prifnera ju-
gada, 4 menos que no séa mano el
Hombre, y que arrastrando los pue-
da libertar. 1

Se jlega tambien 4 rey forzado, y

4 chillar la espadilla; el pago se ff:]i-
e c-
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~ ferencia salamente en que hay un ju-
- gador mas, y es éste.

Dos tantos cada uno de mano, ung
de paso, otro de dulce, ¢
estuches (cotho en e] Cinqueiio) seis
por el solo, doce pPor Ia bola entre
companeros, y diez Y ocho per ]a
bola al que Vaya solo : los estuches

Y Pprimeras se Pagan doble al que va
solo.

En todo lo demas sigue las re

. glas
del Mediator ¢ Quadrillo.

E! Zingan,
: #gano

g El Quadrillo, Cinqueiio y Seisi-
1lo admite un modo de jugar en que
pueda entrar 4 divertirse un Jugador

rarce entre quatro, cin-
eSte jugador se llama,
la

1 Ed g T -
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la mano que no’juega, Zangana.
Ya se comprehenderd quando se ha
dicho la mano que no juegzz lo' que,
puede ser, y es que el que di. los
naypes no juega; de suerte que cada
quatro manos en el Quadrillo , cada
cinco en el Cinqueio, y cada seis en
el Seisillo , 0.lo que se dice en la rue-
" da, tedos por su turno dexan de ju-
gar la mano que les toca dar.
.+ Se llama Zangano, porque asi co-
mo estos en las colmenas comen sin
trabajar , 4 éste sucede que tiene su
parte aquella mano , ya gterda, ya ga-
ne el Hombre, lo que le correspon-
deria a ¢l si jugase y ganase ; V. or.
st el Homhrr.. gana, los contrarios le
pagan al zdngano (ademas de lo que
le corresponde al Hombre) todas 113
calidades y el jueggy esto es, lo que
uno de cllos da al™Fl

-
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te pierde, cuenta coh uno mas para
lo que es el juego y las calidades ; pe-
ro no entra en lo de en medio de la
mesa , ni en la bg;; aunque la haya.

St hubiese algun tanto de non, lo
pagara el que fuese mano; de suer-
te, que el zingano, aunque cobra
poco, esta éegum de ganar, sin ex-
ponerse de ninguna manera 4 perdlci;'.

Esto se hace para quando esti ya
formado’ un partfda , ¥ llega uno de
:lbs jugadores un poco mas tarde, que
teﬂ"ga lugar en la diversion, |

FIN

IN-
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~INDICE

DE LOS DIFERENTES JUEGOS

QUE AQUI sE® CONTIENEN.

Tntroduccion al Juego del Media-

L PAG. %
Del juego del Mediator. . . . . 7
Baplicacion de algunos terminos

de este Juego. . . o o « o oo o 8.
Leves sobre las equivocaciones. . 18
Idemi sobre los rénuncios. . . « . &0

Orden y valor de los naypes. . . 44
Modo de sortear los asientos y pa-

lo defafvgrzto preparacion an-

tes de jugar,-modo de dar los
gaypes, y de la mano. . . . . 49
Reglas y observaciones que se han
il ae
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- de practicar en el juego de en-
- P . 61.
Leyes para impedir que se entre
. cch poco juego O fuera de regla. 62,
Ofras reglas generales. . . .. 76,
Exemplos de algunos juegos los
mas chicos qué se pueden hacer,
para dar una idea & los princi-
PLALES. & & Won,6 5 565 5 e 92
De la entrada llamada Mediator. 06
Exfmpfos -sobre este juego. o % 4 101.‘"
De la entrada lamada solo. . . 107.
Reglas que se siguen en el pago. 109,
Del juego del Hombre. : . . . I13.
Explicacion de algunos terminos *
que ademgs de los ya citados en
el Mediator se ofrécen en ol
Juego del Hombre. . . . . . Iig.

Otras yes ademas de las del M-
dia~
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Fogbir, o woa w4 Eus 0w TA5
Modo de dar los naypes , del mon-
te , descartey robo. . . .« 4 o 127
Tabla que demuestra las bazas que
segun estén repartiaas hacen ga-
nar 6 perder con el Misio 1it-
mero que Se hagan. . . . .+ 150.°
Exemplos de algunos juegos. . . 144.
Liemn sobre las diversas jugadas
" gue pueden hacer perder O ga-
S par un mismo Juego. . « .« « . 14§
Del juego solitario, que comuit-
mente es conocido con el nombre
de fulminante 6 refavor , gue es
an Mediator entre tres & Tre-
$ill0w ¢ « v v > s 0rv oG e o« v 10T
Otras dos 1aneras de Tresilla. 167.
DeZ Dosillo, especze de Mediator

¥ Hombre, que se juega entre
A0s

e 4
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5 HOG % B w A ¥ - G4 % BFw 169.
Del Quadrillo de tres maneras. 171, .
Quadrillo ordinario..~. . . . . . 174,
Tdem solitario . . . ... ... 1d.
Idem @ rey forzado. . . . . . . . 175,
Del Quntillo © Cmquem . ¥70.
Del Seisillo, « & s v 55 « 2 55 4 182, £

Lodos estos juegos con Zangano. 183.

En
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En las mismas Librerias se hallan las
obras siguientes. |

Coleccion de Novelas escogidas,

quatro tomos €n 8.0
Tom Jones, O ¢l Exposito , quatro

tomos en 8.°
Vida de San Juan el Limosnero, un

tomo en 8°

Tienda de Anteojos Politicos , fan-
tasia Moral, un tomo en 8.°

Elementos de la Ciencia Contra-
danzaria, un tomo €n 8.2

Libro de Moda 0 Historia de los
Curr;ltar.;os, un tomo en 3.°

El Censor de los Prenderos G las
Ferias de Madrid , un tomo en 8.0

Historia del Teatro de los Griegos,

un tomo en 8°

oy,

"s
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B2l mismo motivo que tuve pa-

ra recoger las reglas del Mediator
- me obligé 4 juntar las de los jue
£os del Rebesino , Malilla y Cien-
t0s que ofrezco gustoso 4 los afi
cionados , sin embargo de haber-

seme motejado emplease el tiem.
PO en esta coleccion , aun por los

mismos que habiendo visto lo ha-
cia a4 ratos perdidos Yy por coms-
placer a una Sefiora ( que pide con
tanta gracia , que cada insinyae
CiOn €s un precepto ) » me insta-
ron a que diese 4 ]g prensa el
Juego del Mediator : pero. hae-
biendo recibido el publico este
corto trabajo con aceptacion he
~querido agradecerselo , ofrecien-
dole estos otros , que no son me-
nos divertidos que aquel, y asi
mismo daré un genero de satis-
faccion & los que han creido que

los
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los juegos estaban bastantemente
introducidos sin necesitar de quien
los ensenase.

Primeramente, mi fin no es ha-
<er viciosos dando las reglas y
leyes de los juegos permitidos »
“afites bien ha sido ‘mi - intencion
“tarr al contrario , que me ha lleva-
"do la de que aprendiendo estos
" juegos licitos no tuviesen que ape=
Yar 4 los prohibidos , mucho mas
faciles de hallar quien gustosos
los ensefien, y aun guien los ine
- cite 4 ello, y asimismo paraque
“en algunos casos €n que los ju-
" gadores _estan Opuestos en sus pa-
Ceceres haya un tercero impar-
“¢ial que decida , sin que resulte
" desavenirse , ni acabarse la divers
sion » 1o que se hallara acudien=
do 4 estas leyes y regias.
| Los mas de los hombres gran=
des asi en ciencia como en Sai-
tidad han aprobado los juegos lie
citos , mirandolos como necesa=

yios para alivio de la aplicacionl
ak
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al trabajo: Ovidio (a ) dice que
1o que carece de descanso no pue-
-de durar n permanecer. El sa

bio Caton (b) que es razon se
- mezclen algunos regocijos para
- poder pasar los cuidados y tra-
- bajos que nos rodean; y lo mis-
' mo apoya Aristoteles ( ¢ ) dicien~
~do’ que siendo necesario dar tre-
- guasa los negocios y ‘tareas pa-
ra volver con mas fervor a ellas,
~siendo todo .juego honesto licito
tomado con tempianza , no solo lo
“aconseja , pero lo realza con el
“bello nombre de virtud de la Eu-
tropelia 5 O bien sea urbanidad; y
- anade que es provechoso aun para
" conservacion de la salud ; Seneca
(d) corrobora lo expresado ; y dice
Mas, ,, qUE asi COmo €s viClosO ex=
- 49 cederse los hombres enel juego
* 55’y hacer oficio de él , es tambien
- 9» mal parecido ser agrestes y duros
| A2 9501 =

¢) Fpist. 4. (b) D. 3. matri..
(c) 2.cet 4 Ethi. (d) Lib. de Quate
virt. cap. de Commun.
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,, huyendo de toda diversion licitd
5, €n €l trato humano, acon_sqando
oy 5€ gobierne uno tan sabliamente
,, que nadie lo desprecie como inu-
o til y sin provecho™:y asi se de=
be entrar con gusto en hacer un
partido. Tulio (a) dice y,que se des
,,ben buscar los juegos licitos para
4, TECuperar los espiritus perdidos
,, por el cansancio de la aplicacion
,,a los negocios , tanto del espiri«
45 tu como del cuerpo , usandolos
,,4 manera que se usadel SUENO y
5, del descanso para trabajar mejor
,, despues.” San Agustin (b) sinti6
1o mismo quando dixo : al sabio le
conviene desocupe su animo de las
€osas en que entiende y trae entre
manos. Asimismo se lee en las Co-
laciones de los ‘Padres {c) del glo-
rioso Apostol y Evangelista San
Juan , de que habiéndolo visto
algunos jugar con sus discipulos

—_— pas
(a) Lib. 1. de Offic.
(by Lib. 2. Mus. cap. 1.

(2) Them. 22- quaest. 168, arty 2
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parecio escandalizarse , y el San-
to , que reparo en ello, le man-
do que flechase por mucho tiem-
Po un arco con la saeta, y le
pregunto si podria durar en aque-
llo mucho tiempo ; el otro les res-
pondiGé que no , porque se quebra-
ria el arco; pues lo mismo se
quebrantaria el dnimo del hom-
bre, le respondi¢ el Santo, sino
usase de algun recreo; y asi es
opinion comun de los Doctores
que en quaiquiera estado y con-
dicion que sea es licito recrearse
con los juegos honestos y permi-
tidos , porque todos estamos su-
Jetos al cansancio v trabajos, y
aun en quanto estos sean [ayo-
res , sera mas licita le recreacion,
pucs segun Séneca (a; los buenos
y delicados ingenios se entorpe-
Cén y hacen pesados con el con-
tinuo y demasiado trabajo, y es
Preciso despavilar ( digamoslo asi)

L
W—--.._______________“_m . 2w e
(8) 1. cap, 15, de trang. vitae.
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12 luz del entendimiento esparciens .
do el animo coun algun regocijo ¢
juego; asi como las tierras ferti-
les v abundantes se vuelven es-.
tériles y flacas si se labran con-
tinnamente sin darlas descanso al-
guno ; por lo que no hallo tan-
to mal como el gue me hanacha-
cado con facilitar 4 muchos el
pue puedan aprender estos juegos
con los que desahoguen algun tan~
to sus tarcas , pues lo que los San-
tos Padres han escrito en contra
de los juegos se debe entender,
segun el comun de los Docto-
res , en quanto a los juegos vicio-
sos y prohibidos por los estatu-
tos de la Religion y de la socie
dad.
~_ Asicomo el juego honesto es
licito , permitido , y aun pucde ser
virtud , ast por el contrario e€s
gran lastima ver que se abuse de
lo que solo fueinventado para re-
creo y alivio en los trabajos , ha-
ciendo un empleo , un oficio o .
| - mas
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nias bien un vicio de ello,  sin
considerar que faltan 4 Dios , al
préximo , y a si mismos; 4 Dios
por lo expuestos que se hallan to-
dos los tahures a ofenderle direc-
tamente con impaciencias , jura-
mentos , maldiciones , blastemias,
quimeras , palabras asquerosas €
indecentes &c. y perdiendo el tiem-
PO, que es la cosa mas preciosa que
tenemos , que no se puede recupe-
rar , y del que ,segun San Bernar-
do,se nos ha de peduf estrecha cuen.
ta de en qué lo hemos empleado.

~_ Faltan al proximo pervirtien-
do la juventud , incitandolos 4 ju-
gar , cebandolos 4 los principios,
dexandoles ganar alguna cosa pa-
ra robarles despues el corazon,
traen asimismo mil pesares a las
casas , retrayendo al casado de
su muger é hijos, al empleado de
sus obligaciones 4 siendo causa de
disgustos entre las familias , y de -
tales trastornos en Ia somedad,
que se ven pereciendo muchas fa-
milias por su causa. T"
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Falta y se perjudica & si mis=
mo perdiendo su reputacion , anis
quilando su hacienda , haciéndo-
se de mala i€ y tramposo, no
solo en el juego (ganando con ven-
taja ) sino petardeando 4 unos y 2
otros para mantener el vicio: y
guantos exemplarés no ha habido
de arrojarse a robar , y esto es lo
que significa tahur 5 que €s ana-
grama del que hurta;y aun s¢ Si=
guen mas dafios, pues el vicia-
do en el juego se halla con to-
das las demas virtudes viciadas,
6 no le quedan mas de unasom-
bra de ellas , dandose a4 los ex-
cesos de la gulay de la concu-
piscencia , companeras insepara-
bles del jugador ; pues como €
suele decir, quien malamente lo
gana , malamente lo gasta; pero
aun hay mas, pues no solo han
perdido muchos hombres por el
juego la reputacion y el dineros
pero su acomodo y su libertads
viéndose perseguidos, desterrados»

;-
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y aun detestados de todo hombre
de bien.

Pues si el tahur se mirase bien
en este espejo , y viesea lo que
le arrastra su desenfreno, 3 cO-
mo no habia de volver en si por
poco que quisiese hacer un rato
de reflexion? Yo estoy asegura-
do que si lo hiciese le harian
fuerza las razones que expongo;
pero que poco caso hacen de las
amonestaciones de los que quie-
ren su bien , ridiculizando hasta
la menor palabra. Por esto solo
dirijo este pdrrafo -a favor de
aquellos jévenes que queriendo
aprender estos juegos licitos cai-
ga este libro en sus manos y
puedan precaverse de los asaltos
de los viciosos , no dexandose
arrastrar del cebo de la ganan-
cia , que tiene 4 tantos pereciens
do, y 4 otros sin destino ; por-
que ;quién ha de dar empleos,
comisiones , ni aun a sus hijas,
6 parientas en casamiento 4 un ju-

T 3w
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gador ¢ y si- se handado, 3 quédn. -
tas veces no se han arrepentido ¢
3Quantas quiebras ? ; Quantos em-
pleos quitados ¢ 3 Quantos matria
monmos separados y quintas mu
geres desgraciadas? Y no se me
cite uno ¢ dos exemplos de hom-
‘bres que han hecho su fortuna.
con el juego : eso es tan raro
como el Fenix ,y no loes el ver-
se infinitos llenos de miseria. Pe-
ro me dilato demasiado , sirvae
me de disculga' el deseo que ten-
go de contribuir al bien de la
sociedad. Fale. "
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REGLAS Y LEYES

~ DEL JUEGO |
DEL REBESINO.

A. este juego es vulgar opinion
decir solo lo deben jugar los fle-
maticos , 4 causa de lo picante que
es: 4 mi me parece que todos los
juegos son iguales para. el que
tenga unas medianas luces,y una .
educacion fina; y para el que n0oy
en todos los juegos dara a cono-
cer no haberla tenido 6 haber- .
se aprovechado poco de la que le
hayan dado : y sino, 3 qué mas tie-
ne que le echen un as ¢ el caba-
llo de copas al Rebesino, 0 que
le corten este 4 tiempo , que el pu= .
jarle el juego , fallarle un Rey )
4 cortarle una bola al Mediator,
v en la Malilla que le fallenes-
ta,
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ta, un as , 0 le corten un capoe
te? Yo a lo menos no hallo di-
ferencia , pues en todos los jue-
gos hay sus azares que causan
las -pérdidas , y estas son preci-
sas para que haya ganancias: es-
to supuesto el que no se halle
adornado de aquella moderacion
que en todas partes es necesaria
y ‘principalmente al juego , no so-
lo juege al Rebesino, pero a nin-
gun otro : y asi se dice general-
mente que para conocer los sus
get0s y su crianza €s como pie-
dra de toque la mesa y el juego.
El del Rebesino es de los mas
divertidos que se han inventado,
y observando sus reglas y las
de la urbanidad lograran pasar un
rato gustoso , si bien contemplo
que lo que llevo dicho no bas-
tara a desimpresionar a los que
estan en la opinion de ser este
juego picante , ni & calmar el sen=-
timiento que causa en algunos la
& peér-
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- pérdida , queriendo encubrirlo con
decir mal del juego, siendo cier-
to que asi este como los demas
los hacen malos 6 buenos las per-
sonas que los practican , como lle«
vo dicho, y repito, que el que
no tuv:ere paciencia para sufrir
lo adverso de la suerte hara muy
mal de exponerse en ocasion de
_experlmentarlc).

Este juego del Rebesino fue
inventado por, Jacome Rebens,
Caballero Maltés , de cuyo apelli-
do quieren algunos tomase el nom-
bre ; aunque otros son de pare~
cer la tomase del modo de jugar-
lo al rebes de los demas juegos
que conservan una constancia
igual en sus reglas. Ha habido
diferentes impresiones , pero to-
das se han hecho muy raras, y
de las quales tengo dos ala vis-
ta. La una sin nombre de autor,
ni aflo de impresion , solo haber-
lo sido en Valladolid en ia im-

pren-
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~ prenta de la Chancilleria 5 pero
- con todo parece ser la mas anti=
- gua de todas , por el papel, el
caracter’s y aun por el estilo ; las
-reglas y leyes que trae el autor
dice ser segun su ' oOrigen j; pero
" ha olvidado poner algunas. La
- otra edicion del Rebesino es del
- afio de 4732 en una de las im-
prentas de Barcelona, 'y es tam-
. bien anénima ; pero intolerable,
sin método » ni orden, de un es-
tilo chabacano , queriecado pare-
~ ¢er gracioso, y descalabrando con
rus necedddes , confundiendo las
especies , queriendo moralizar so-
“bre cada jugada,y llamando ta-
hures siempre que se le ofrece
nombrar 4 qualquiera de los juga-
dores del Rebesino. Otras edicio-
nes me han asegurado que ha ha-
bido 1mpresas en esta Corte , pe-
ro no he podido haber a las ma-
nos ninguna; no hallindose en las
librerias , ni bibliotecas pliblIi;:as.
cS=



Desde luego es de creer que sien-
do mas modernas estuviesen mas
correctas ; pero he procurado sy-
plir 4 esta falta poniendo el ma.
yor cuidado en no omitir ningu-
na de las leyes principales que ac-
tualmente estan en uso, y con la
mayor claridad que me ha sido
- posible. e ¢ ?

Reglas del Rebesino.

Biste juego se usa entre quatro,
y con una baraja completa de
quarenta y ocho naypes, siendo
ventajoso el darlos 6 repartirlos;
es menester que los que entren
en el partido sean lo mas iguales
que se pueda, pues es un juego
en que menos que en otro alguno
se puede disimular la desigualdad.

Antes de pasar a las reglas de
este juego, me ha parecido dar ia
explicacion de algunos términos
usados en él.

5.
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Explicacion de algunos tErminos
que ¢ usan en el Rebesino.

Palo. La baraja consta de qua-
- gro palos que s€ nombran por €s-
+o orden , Oros , copas, espadas ¥y
bastos 5 ¥ cada palo tiene doce
naypes » que ganan 4 este juego
por el orden con qué se adverti-
ra en su lugar. |

Cartas de punto. Son el as,
~ yey » caballo y sota de cada palo.

Cartas. blancas. Se llaman to<
das las demas que DO tienen vae
lor ninguno.

Carta firme. Es aquella que 10
tiene otra superior que la gane,
ya sea por ella misma ¢ por ha-
ber salido ya la mayor O hallar-
se en el monte.

Cabo. Se llama asi al dos de
cado palo, ¥ durmiendo este, ©
habiendo salido ya, & la carta

mas pequefia que quedase en cg-
a
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da palo: y asi se dice , tal car-
ta queda cabo.

Semi-cabo. Se llama el tres de
cada palo, quando aun no ha
salido el cabo, 6 4 la inmedia-
ta de la que quedd cabo.

Monte , que tambien se dice
Bazeta. Son tres naypes que sow-
bran despues de haber repartido
once a cada uno , excepto el pie, ¢
elque da , que se queda con doce.

Nota. Despues que se han
descartado los jugadores , el mon-
te es de quatro naypes, por de-
xar el pie la una que tiene de
mas y quedar igual coa los otros.

Descarte. Es la carta de que
s¢ va el jugador y que cambig
Con otra, que toma del: monte.

Nota. Tambien se llama deg-
carie quando estando jugando se
va alguno de una carta por no
tencr del palo que se juega, y
qUC no es carta de pago, que ene
tonces se llama vender.

B Ro-
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Robar. Es tomar la carta del
monte en lugar de la que descara
t6 0 dexO.

Dormir una carta. Se dice por
qualquiera de las quatro del mon-
te , despues de descartados los
jugadores , y asi se dice : tal as
duerme , tal cabo &c. y se entiens
de hallarse en la bazeta. |

Mano. Es aquel que esta ala
derecha del que dio los naypes,
y el primero que le toca jugar.

Pie. Es el que da los naypes.

Servir. Es jugar del mismo
palo que se salio jugando.

Renunciar. Es no servir al pa-
lo gue se salié jugardo , teniendo,

. " Nota. A este juego no se obii-
ga a cargar O ganar, si no le
conviene , y no €s renuncio como
a otros juegos.

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

Semifallo. Esno tener mas de
una carta de aquel palo por quien
se dixo estar semifallo.
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Jugar una carta de cabexa, Se

dice por las cartas de pago que
al que le toca jugar pone volup-
tariamente en la mesa.

Runfla. Es tener muchas car-
tas de un mismo palo,
 Vender. Quando en algun fa-
llo se echa alguna carta de pago
como un as 0 el caballo de cg-
pas , se dice haber vendido tal as,
O el caballo.
~ Sacar. Se dice quando jugan-
do de un palo se le obliga a al-
guno de los jugadores 4 que to-
me con una de las cartas de pago.

Nota. En el palo de Copas
se puede sacar a un tiempo el ¢a-
ballo y el as, y se dice hacer
carambola. -

Encerrar. Se llama quando
despues de haber ‘hecho baza se
introduce 4 otro de tal modo que
quede sin salida, y por consi guien-
te haga todas las demas bazas.

Rebesino de cartas. Este es el

B2 Mas
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mayor juego que se puede hacer,
y consiste en levantar todas las
bazas.

Cortar el Rebesino. Es de dos
maneras : quando se corta a tiems-
po, y para esto se ha de levan-
tar una de las dos ultimas bazas,
6 las dos; y tambien quando- no
habiendo probabilidad de cortarlo
4 tiempo » se hace levantando qual-
quiera otra baza. o

Napolitana 6 Rebesino de ases.
Es tener quatro ases, O tres ases
y el caballo de copas ( que se re-
puta como as ), 0 los quatro ases
y el caballo, y en todas estas oca-
siones goza el que los tiene del
privilegio de poder renunciar
guantas veces le acomode , tenien<
do asimismo sus obligaciones , co-
mo se vera. e

Introducir. Se dice quando al
que tiene los quatro ases se le
obliga 4 que haga baza ( no siendo
las dos iltimas quando se véR a
| : i
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Rebesino 5 que entonces se llama
cortarlo & tiempo , como ya sc
dixo ). ST
Estar bien sentado. Se dice en
primer lugar del que dié los nay-
pes, y en su defecto lo esta el
mas inmediato & su izquierda;de
suerte que el peor sentado seri el
que fuese mano, i
- Partida. Es® cierta paga que
hace aquel que tiene mas puntos
en sus bazas al que no ha hecho
baza , 6 si la ha hecho al que
tenga menos' ¢ ningun punto en
cllas, y en caso de igualdad de
puntos y bazas la paga el peor
sentado al bien sentado. ,
Mari- Perez. Es un convenio
introducido , y consiste en Jugar
( como & laMalilla ) la primera ¥
ultima vuelta doble.

Mo-
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Modo de sortear los asientos, valor
de los naypes , del dar, decl robo
Yy de la nano. -

ﬂfa-se insinué que lo mas fa-
vorable de este juego era el dar
O repartir los naypes, porque no
se expone en el robo como los
demas : tambien es ventajoso e€s=
tar 4 la:derecha del que sabe me=
nos , y siendo dificil hallarse qua-
tro jugadores totalmente iguales
se sortean los asientos 5 dexando
a la suerte qualquiera ventaja que
pueda haber : para esto tomard
de la baraja quatro navpes uno
de los jugadores , que seran as,
rey , caballo y sota de qualquier
pa}o que sea , y despues de ba-
rajados muy bien los presentara
cubiertos 4 los demas, tomando
cada jugador el suyo, y aquel
a quien le tocase el as {que es la
mayor carta 4 este juego ) tendra

la preferencia de sentarse en uno
| de
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de los lados de la mesa que eli-

giese y dara los naypes ; los otros
tres se colocaran por el orden con
que van ganando las demas car-
tas que les tocaron , y porlaiz-
quierda del que tuvo el as : de
suerte que al que le cupo la so-
ta quede a su derecha , y por
consiguiente sea mano.
- Nota. Si hubiese una sefiora
tendrd en todo la preferencia dan-
-dole el as, antes de sortear los
hombres , que lo haran despues
entre si, colocandose por su tur-
no ala izquierda de la sefiora.
8i hubiese dos sefnoras sortea-
ran entre si 2 la mayor carta que
levanten , y 4 quien le toque esta
lograra la preferencia , sentando-
se la otra sefiora a su izquier-
da : los hombres hacen lo mis-~
mo, y el que alz0 mayor cariz
se sienta en frente de la sefora
que da, y el otro se queda aser
mano.
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Si hubiese tres sefioras y un
hombre , logra este todos los ho-
nores de la mesa , dexandole el
as , y sorteando las sefioras entre
s1 l0s demas asientos.

Colocados cada qual en su lu-
gar se pasa a arreglar el valor
del tanto , y si se jugase con fi-
chas se tendra una porcion sufi-
ciente para dar cierta cantidad
1gual & cada uno, que se llama
dote , que regularmente es de cicn.
tantos en nueve fichas de a diez
cada una y de diez tantos sueltos,
Perdido el dote se pide otro, 6 se
rescata de. aquel que lo gana,y
asi se continia hasta que se aca-
be el partido , 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 delan-
te , siendo el tanto menos de 4 real,
8¢ pondran solamente unos guans
10s tantos , los que parezcan sufi=

cielis
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cientes, en lugar de quartos por

ser el cobre algo sucio en su manee
Jo. | __
Del valor de los naypes.

El valor de los naypes se ha
de considerar en el juego del Re-
besino de tres distintas maneras.
t.* En quanto i el orden con que
ganan unos a otros. 2.*> El valor
particular de cada uno. 3.t En los
que son naypes de pago.

t.° Los naypes en qualquiera
de los quatro palos ganan por es-
te orden: as, rey, caballo, sota,
nueve , ocho , siete, seis , Cinco,
quatro, tresy dos.

De esto se sigue, que , excepto
el as, que siendo su valor de uno,
es la primera carta del juego , to<
das las demas ganan por su or-
den natural, | __

2.° El valor particular de ca«
da naype es en esta forma: el as
vale quatro puntos 4 el rey tres;

- e
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el caballo dos, 1a sota uno. Los
demas naypes , que se llaman car-
tas blancas , no tienen valor algu=-
no, ni el conjunto de los quatro
naypes que forman baza, tampoco,
como sucede en Otros juegos.

3. Las cartas de pago son
los ases y el caballo de copas,
en esta forma: cada uno de los
tres ases de copas , espadas y bas-
tos un tanto; el as de oros dos
tantos, y el caballo de copas tres;
vy estos se ganan vendiéndolos O
sacén{jolos ,» Y el que gane la par-
tida los que se juegen de cabe-
za , O duerman en el monte , y los
pierde el que los tenga en sus ba-
7a$ , Sea porque se los hayan ven-
dido , se los hayan sacado ¢ se
tos haya jugado: solo puede ha-
cer excepcion en el caballo de co-
pas, que puede tenerse en sus ba-
zas y no pagarlo : v. gr. si otro
jugando copas sacé el caballo al

que le sigue , y otro tuvo que t0-
mar
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mar la baza con el rey 6 el as,
no pagara el caballo que corres-
ponde hacerlo al que lo jugé de
cabeza 0 se lo sacaron; pero no
siendo en este caso lo pagara aquel
en cuya baza se halle.

Del dar 6 repartir los naypes.

No se permitird 4 este juego
dar los naypes sin que se haya
barajado dos 6 tres veces, v alza-
do por el que esté 4 la izquier-
da del que diese , |que lo menos
ha de alzar quatro naypes; y si
se quisiese alterar esta ley debe
de ser con consentimiento de los
quatro jugadores.

Despues de alzado se repar-
tiran los naypes , dando once 4 ca-
da uno en tres veces , una 4a tres,
y dos & quatro , sin que se per-
mita variar 4 gusto del que di,
pues ademas de que se hace pa-
ra evitar las runflas , se quita el
medio de que pueda sacar ven-
' ~ fde
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taja el que dé los naypes, si lle-
gase 4 conocerlps , como suele
suceder no pocas Veces.
Siendo ventaja dar Jos naypes,
porque se descarta sin riesgo de
robar alguna peor que la que se
fue , procure el no equivocarse
enel dar, porque si diese mal pa-
sard la mano, a menos que no es-
tuvisse la falta en la -baraja, ya
porque tuviese carta de mas O
de menos , 6 porque se hubiese
caido despues de puesta en la me=
¢a , que en este caso no pasara la
mano. - 3
.~ Habiéndose dado el naype co-
mo queda dicho scbran tres car-
tas que formardn la bazeta, y la
pondrd 4-su derecha para que de
ellas , por su turno ,y principians
do por el mano, roben los juga=
dores una de encima, y ponien-
do debaxo la gue se descarten.
Si antes ¢ despues de haber-
se descartado se hallaren los ju-

ga=
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gadores con carta de mas O de
fmenos ,-sera nula la manoy vol-
vera a dar el inmediato al que las
habia repartido mal , a menos que
no pendiese en que en: el descar-
te hubiesen tomado dos en lugar
de una , 6 que habiendo puesto el
descarte én el monte se hubiera
olvidado de robar , que en este
€aso , aunque la mano sea nula,
volvera a dar el mismo que le
correspondia , pues no estuve- la
falta en él.

Si se echd de ver habia car-
ta de mas O de menos despues
de haber comenzado a jugar,ya
sea al principio O al fin de la ma-
no, el que caiga en esta falta pa-
gara 10 que se atraviese , y si fue.
sen dos , esto es, que uno la ten-
ga de mas y otro de meios , pa=
garan por mitad. |

Siaquel que se halla con car-
ta de mas diese Rebesino por no
haberse teparado hasta lo ultimo,

no
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no solamente no cobrara sino que
pagara los ases que tenga en sus
bazas v la partida : si en este mis=
mo caso se hallase que otro la
tuviese de menos , le ayudara &
pagar por mitad, y aunque este
bien sentado no podra ganar la
partida , ni ases que se hayan ju-
gado de cabeza, O que se hayan
quedado en el monte ,sino que pa-
sard su derecho al inmediato que
Je corresponda.

Si el que tiene carta de mas,
yendo 4 Rebesino , se lo corta-
sen 4 tiempo , deberd satisfacer
su importe , y si hubiese otro con
carta de menos le ayudara a pa-
gar por mitad : advirtiendo que
si fuese el que la tiene de me-
nos quien se lo cortase , ademas
de no cobrar ¢l corte , lo paga-
rian entre los dos, y lo cobra-
rian por iguales partes aquellos
que tenian las cartas cabales.

Si fuese el que tiene carta
| de
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de menos el que fuese 4 Rebe-
sino , aunque haga las diez ba-
7as s s€ supondra como cortado
4 tiempos y debera satisfacerlo
repartiéndose por iguales partes
entre los otros jugadores.

Si dando Rebesino el que tu-
viere carta de menos , se hallz.
se tener otra carta de mas, le
ayudara a pagar por mitad, y se
repartira igualmente entre los otros
dos , como se dixo quando se ha-
blo para el que tenia carta de
mas.

Aunque al principio del jue-
g0 se tengan las cartas cabales,
si en la continuacion de la ma-
no se echasen dos naypes en vez
de uno, 6 por el contrario, hu-
bilese dexado de servir , encontran-
dose a lo ultimo con carta de
menos 0 de mas , deberd asimismo
pagar lo que se atraviese , pues
por su falta pudo cargar otro con
la baza , que acaso hnbiera sido

Sy-
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suya , si jugara con cuidado , O
que saliendo por otro distinto pa-
lo que el que la levanté haber
vehdido otro sujuego , que quizas
- 1o perdié, y los descuidos se han
de pagar. -

Si en el monte hubiese carta
de mas 6 de menos, pero no se
echase 'de ver hasta acabada la
mano , esta sera valida , siendo di-
ficil averiguar en quien estuvo la
falta.

Del descarte y robo.

Habiendo arreglado cada uno
su juego , esto es, poniendo to-
das las cartas de un palo juntas,
y asimismo , para mayor claridad,
colocadas en cada palo segun el
orden con que se ganan unas
otras , pondra mucha atencion pa=
ra hacer el descarte : si tuviese
cartas altas, de suerte que espere
dur Rebesino , deberd irse de al
gun cabo 6 carta chica que este

poco acompaiada, para ver sl erll
e
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el robo podrd hallar otra que mas
le convenga ; pero si no tuviese
juego de intentar Rebesino ( sien-
do el fin en este j uego no pudien-
do hacerlas todas , no hacer nine-
guana, O las menos que se puee
dan ) deberd seguir lo contrario
de "quando’ intente Rebesino 3 €S~
10 es, se ira de la mayor carta
que este sola 6 poco acompanada,,
Y que podria hacerle levantar ba-
Za , particularmente si era carta
de pago, pues ademas de hacerle
fiacer baza tendria que pagarla :
s1 hubiese dos de distintos palos,
1gualmente solas , ¢ POCO acompa=
nadas , se ira de la que sea de
Pago en preferencia 4 otra qual.
quera, y si las dos son de pa-~
20 se 1ra de la que fuese mayor
para no exponerse , no tan solae
mente a que se la saquen , pero
dexar de ganar la partida por ha-
ber hecho baza , y en caso de
quedarse con alguna alta sea de

& los
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los palos que se tocan MENOS,

como los-de espadas y bastos.
Aunque no puede haber ree
gla fixa en €sto del descarte s por=
que los accidentes del juego no
se pueden prevenir, y que acon=
sece muchas veces desechar una
carta crecida que estaba sola pox
semor de hacer baza con ella y
yoba otra que aunque estc acom:
pafiada de otras del mismo palo
suele introducirse por ella , ha-
biendo podido irse en esta 1S«
ma ocasion de aquella que se des-
cart6 : pero como las cosas no S€
han de juzgar siempre por los
efectos , deberd observarse lo que
en el parrafo antecedente se lleva
dicho ; como asimismo que €n ca-
so de arriesgar un as segundo , 0
solo, no sea el de oros O el de
copas , y menos el caballo , pues
son los palos que se juegan IE-
gularmente los primeros y losqueé

sc siguen mas para ver de sacat
- las
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las cartas de pago que son de

mas valor que en otros palos,
Tambien se tendra presente que en
€aso que se quiera arriesgar en
los palos que mas se tocan » ha-
ya de ser teniendo alguna carta
alta del mismo palo con que po-
der tomar 'y atajar é introducir &
otro por distinto palo , pues es
el unico medio ( si lo consigue ) de
poder deshacerse de el]a.

Quando un jugador tiene tres
ases suele aventurarse quedindo-
se con ellos por si roba el quar-
to, 0 el caballo de copas ; pero
esto no lo aconsejo , porgue es
grande la contingencia, y no tanta
el pagarlos, como el tener asimis.
mo que pagar la partida con ellos,
y solo lo podra hacer quando las
demas cartas sean altas 5 pues en
caso de no lograr con el robo
los quatro ases puede intentar Res
besino de cartas. |

Tambien se ha de procurar

CR en
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en el descarte hacerse algun fas

1lo , y si se tiene , seria bueno cons
servarlo y no descartarse por no
exponerse 4 robar una carta de
aquel palo que le falta , a menos
de que tenga el caballo de copas
& as de oros solos O con otra car-
+a chicha : porque siendo estos los
palos que se tocan primero seria
mejor irse de ellos que no con=

servar el fallo.
Tambien si se hallase semifa-

llo 4 dos palos siendo cartas blan-
cas 6 de sota, serd mejor no des-
cartarse , por no exponerse a ro
bar alguna de pago. b

Ll que no tuviere intencion.
de robar por paracerle tiene bue=
nas cartas , O por miedo de ro-
bar otra peor , tiene accion de
mirar la carta que podia haber
tomado , vy la pondrd debaxo de la’
bazeta , para que no sirva a otro.

El que di6 los naypes no to=

ma carta , ¥ solo dexa una de



37
las doce para igualarse con los

demas, y en esto esta la venta-
ja que logra el que da, puesno
se expone a contingencia alguna.
Una vez puesta la carta de-
baxo del monte , 6 mirado la de
encima , no se puede mudar de
descarte , y el que lo hiciere pa-
gara dos partidas a4 favor de la
mesa , y sera nula la mano , vol-
viendo & darlas el mismo gue di6:
y si es el que el hizo yerro toman-
do carra que no le correspondia,
entonces , ademas de pagar las dos
partidas , pasara tambien la mano,
porque pudiera prevalerse el que
tiecne mal juego para que siendo
nula la mano le quedase la espe-
ranza de mejorarlo en la siguiente,
y €sta equivocacion Ser en perjui-
cio de otro que tuviese buen juego.
Si en el monte hubiere carta de
mas 0 de menos, la mano serd
nnia , y tambien pasard 4 dar otro
si la baraja estuviese justa , por
pen-
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pender la falta en el que did.

Al que por descuido O con
cuidado se le cogiese viendo la
carta del monte que le toca ro-
bar , sin hzber puesto primero sil
descarte debajo , se le obligara a
que recoja su carta y no robe.

Si uno , por distraccion 6 por
qualquiera otro motivo, se descar-
tase dos veces 6 se hiciese repa-=
ro que se va de dos cartas a un
tiempo para robar otras dos , 1a
mano sera nula, y el que haya co-
metido esta trampa pagara dos
partidas 4 cada uro de los otros
jugadores , y aun mereceria no
volverlo 4 admitir en partido al-
guno.

El modo de descartarse €S
tomar la bazeta y ponerla enci-
ma de la carta de que se va, sin
esparramarla, y tomard la de en-
cima , sin descubrir otra alguna,
pasando el monte al de la de-

recha para que robe si le con-
vie-
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viene , y asi seguira la vuelta,

Si sucediese que alguno se ol-
vidase de robar, y el que sigue
creyendo que el otro habia roba-
do lo hiciese , deben seguir ro-
bando los demas , sin que el que
se descuid6 pueda reclamar el ro-
bo ni que pase la mano.

Si uno, creyendo que habia da-
do , se descart6 , pero no robo,y
despues se descartd otro , ya no
puede pretender robar; continua-
ra la mano, y cae el que tuvo
este descuido en la pena del que
tiene carta de menos.

Si el que da las cartas robas
( 6 aunque sea solamente el ver la
carta ) pagara por todos, como el
que tiene carta de mas , pero si no
la vié esta a4 tiempo de volverla a
poner en el monte.

Nota.Estas penas , que se im-
ponen para que se juegue con
atencion, y que nadie lo haga
con ventaja (si no fuesen de las que

se
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se indican deban de pagarse en 14
misma mano ) deberan tirarsea la
suerte en la siguiente:como a la
mayor espada , mejor rey &cC.no
‘entrando en suerte el que cometio
la culoa.

De la mano.

El mano tiene , como en todos
los juegos , la facultad de salir
Jugando la carta que quisiere, y
todos estan obligados a servir me-
nos el que estuviese fallo 6 ten-
ga quatro ases ; advirtiendo que
no habiendo triunfo en este juego,
siempre gana el mayor naype del
palo que se sali0 jugando: tam-
bien es el primero 4 descartarse.

El que alza la baza es el que
vuelve a jugar ,y asi en adelante.

El mano es el ultimo 4 ganar
la partida en igualdad de circuns-
tancias, 0 lo que se llama estar
peor sentado.

S5i alguno al ir 4 jugar , 2l sa-
car la carta se le cae otra inad-

VCi-
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vertidamente, y se vié , pueden los
companeros pedirla como cayese
‘en la mesa, pero no si cayd en
el suelo. .

Si salen dos 6 tres juntas y
tocan tbdas la mesa , la que se
viese de ellas sera la que deba
de jugarse, y si las dos O tres se
vieron , la que tocé primero la
mesa O estuviese debaxo de otras:
pero si estan separadas y no se
hizo reparo , la que elijan los com-
pafieros , y solamente no viéndo-
se ninguna podra recogerlas y ju-
gar la que quiera.

Sobre renuncios.

El que renunciare y se le lle.
gase a coger en la falta paga to-
do lo que se atraviesa aquella ma-
no, 0 lo quees lo mismo, doce
tantos , pues aunque haya vendido
0 sacado algunos ases 6 ganado
la partuida, se debe suponer que
no hubiera podido venderlos ni sa-

car-
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carlos, ni ganar Ja partida si no
hubiese renunciado , pasando las
ganancias que & €l le correspon-
dian al inmediato que en su de-
fecto tuviese las circunstancias de
estar mejor sentado y todas las
demas que se requieren : por €so
aunque desde el principio se ha-
ya cogido el renuncio , debera ju-
garse la mano para ver quien tie-
ne el derecho 4 las ganancias : asy’
mismo no se permitira vuelva a
renunciar porque haya principia-
do ( como en algunas partes se
permite ) porque es hacer mal jues
go y motivo de desazon; y si ree
pitiese el renuncio debera pagar,
ademas de lo que se atraviese,
una partida por cada vez que lo
repita , lo que se echara a la suer-
te entre los otros tres la mano
siguiente.

Sirenunciaren dos & un tiem-
po pagarin por mitad, €stO €5,
seis tantos cada uno. &
- i
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Si asimismo se diese Rebesi-
no , la mano en que haya renuns.
cio U otro lo cortase a tiempo ,
tambien debera satisfacerlo el que
renuncio, y si lo cortase €l se re-
partira el producto entre los tres
igualmente , porque el que iba 4
Rebesino podra decir, que no se
lo hubiera cortado si no hubiese
hecho renuncio, y los otros dos
igualmente podrian decir, que si
no hubiese renunciado podria ha-
berse cortado antes, y repartien-
do entre los tres el corte se sa-
tisface a todos. "
Tambien pagara por todos si
hubiese quatro ases, y quanto ocurs
ra de dar 6 cortar Rebesino a tiem-
PO , segun & quien; v. gr. si el de
los quatro ases dexase dar Rebe-
sino lo pagaria por él,el que re-
nuncio , y si lo cortd atiempo lo
pagarz al de los quatro ases por
el que iba 4 Rebesino : y si lo

cortase qualquiera de les otros
dos
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dos lo pagaria por el de los qua-
tro ases a quien le correspondia
si el tal no hubiese renunciado;
y si €] lo cortase s¢ repartiria dan=
do la mitad al de los quatro ases,
y la otra mitad entre los otros dos.
Para que el renuncio esté he-
cho se ha de haber alzado laba-
za y jugado otra carta : asimis-
mo ha de haberse advertido por
ano de los jugadores, y si fue-
se 4 lo ultimo de la mano, no sé
han de haber mezclado las ba-
zas , Sin0 que aun permanezca ca-
da uno con las suyas, por lo que
se tendrda tambien cuidado , guan-
do uno va 4 reconocer alguna de
sus bazas , dexar cada unrade por
si para evitar que se le achaque
algun renuncio; si lo advirtiesen
de fuera del juego , 6 estuviesen
mezcladas las bazas las de 10S
nnos con las de los otros , eness
ie caso no podran pedir el re-
nuncio , auigue verdaderamente 10

ﬁiihiﬂé‘ 'Ef.r i{{:m



Reglas generales del Rebesino.

Hecho cargo de lo arriba di-
cho , lo primero que ha de obser-
var el jugador de Rebesino es en
los naypes que van saliendo de
cada palo, y retener en la memo-
ria qual queda firme y qual ca-
bo; pues sin esta circunstancia na-
die podra jugarlo bien.

Refiexione antes de jugar si
puede intentar Rebesino’, 6 si tie-
e quatro ases : sl no tuviese jue-
g0 con estas circunstancias , y fue-
se mano , tocdndole jugar, ha de
reconocer de que palo tiene las
mas crecidas sin cabo, y de este
sera bueno hacer una 6 dos ba-
2as , eunque sea con el riesgo de
que cayga algun as , pues de no
hacerlo se expone 4 que le saquen
los cabos de los otros palos , y
jugando despues de aquel que tie.-
ne las altas, se quede encerrado
y cargado con ases y partida.

A



Ao
A esto mismo ha de atender
siempre que haya de jugar , para
ver si le conviene tomar O largar
1a baza; pues aunque vengacare
'gada suele ser mejor cogerla que
< Jargar el cabo , por no exponers-
4 quedar encerrado, particularmen_
te si es al principio de la mano

Si el juego fuese bastante al-
to, procure ver como salen las
jugadas , porque tal vez se sue-
ie dar algun Rebesino quando me=
nos se piensa , y sile salen bien
puede seguir un palo como quien
va 4 sacar el as, porque en el
fallo le iran echando las cartas
grandes ( de las que cada uno pro
cura salir ) para ver de ganarla
partida.

El que intente Rebesino ha de
guardar dos cartas firmes pard
las dos ultimas jugadas, para qué
no se lo corten a tiempo. |

Tambien se ha de hacer el

cargo que duermen guatro cartas
en
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en el monte , y debe de suponer 3
lo menos una de cada palo; pe.
TO pOr S1.acaso no , si la carta que
le falta es mayor que la que tie-
ne , no sera de las que guarde
para las dos iltimas bazas.
Tambien se intenta Rebesing
guando se conoce hay quatro ases,
porque en este caso es mas facil
conseguirlo , respeto. que todos le
ayudan, y que el que tiene los
quatro ases no puede cortarle si-
no a tiempo , y para.evitarlo se
guardan dos cartas firmes de que
ya haya echado los ases; y si Je
cortase antes , paga el de los qua-
tro ases por haberse introducido,
y asimismo. si otro que el de los
quatro ases se lo cortase 4 tiempo,
tambien paga el de los quatro
ases. AsimismoO SI no consiguie-
Sé uno ni otro, logra 6 da lugar
a que sus companeros se arrunfien
y puedan introducir al de los qua-
Iro ases. , TR
N6
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No teniendo juego Ppard ir &
Rebesino ha de tirar 4 no hacer

baza , 0 las menos que pueda , sin
exponerse 4 quedar encerrado; por-=
que no tan colamente dexara de
ganar la partida , sino que podra
perderla. | .
~ El primero que€ gane la car-
ta que jugo > el que vaa Rebesi-
no , €s quien gana el corte , aun-
que Otro levante la baza , porque

lo que s€ debe premiar €sque el
1o cuide desu cau-

jugador no SO
dal , sino asimismo del de sus COM=

paferos 3 pues
biera
s y el que
o 1a baza no aumenta na-
da en beneficio de 10S demas , pues
ya per el priumero que gano esté-
ban libres. de pagar =¥ asi el pri-
mero que hizo 21 bien ha de set

el acreedor al premio.
Qualquiera de Jos jugadores
pas

otro. coj
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dra ver sus bazas, pero de los con-

trarios solo la ultima levantada.

Nota. El que dé Rebesino no
pagara los ases que le han echaw
do, ni se haya jugado , y si
los ha pagado ( porgue en mu-
chas partes, para quitar equivoca-
ciones , lo hacen en el mismo pun-
to que los echan ¢ se los sacan )
tendran que volverselos.

El jugador que vea hay uno
que tiene tres O quatro bazas le-
vantadas , procurara tomar algu-
na baza que venga ligera por si a-
€aso se encamina a Rebesino , par-
ticularmente si fuese mano, porque
es el que menos derecho tiene 4 la
partida, 4 menos que no le parezca
tiene juego para cortar en tiempo,
6 que no teniendo nada que ven-
der lo dexe a que lo haga aquel
que haya vendido , aunque si le
viniese a pelo debe de hacerlo, por
no exponerse a pagarlo si los gue
han vendido no tienen PmPWCif’Ei
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El que tuviere ocasion de ven
der qualquier as O caballo de co-
pas, procure hacerlo y no lo guar-
de para venderlo 4 otro , aunque
sea con la intencion de que Si
hace baza aumente los puntos y
pieda ganar ( aunque no le to-
que) la partida; porque las mas
veces sucede que por querer gas
nar la partida le sacan el as que
pudo vender, y 0O solo la gana,
sino que suele perderla quedando
encerrado : y asi para evitar es-
ro0s accidentes 5 conserval el di-
nero vy la amistad , quando haya
ocasion no desperdiciarla , porque
suclen creer se guardo con inten-
cion , y asi s1 s€ quicre hacerle
perder la partida , en €aso quE ha-
ga baza, guarde qualquiera otra
carta de punto, menos carta de
pago , porque la urbanidad asi 10
requiere.

Algunos son de parecer o y

otros se jactan , de que l0s juga-=
do-
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dores no cortan sino en tiempo;

PEro €se €s un error vano , pues
antes bien quando hay algun ju-
gador en la mesa pocos Rebesinos
se dan; porque 4 la primera oca-
sion cortan , aunque no Sea 4 tiem-
PO, por conocer es quasi imposible
hacerlo entre quien sepa jugar , y
no quedarse expuesto a la contin-
gencia de que lo den.

El Rebesino se ha de cortar
slempre que prudentemente no se e
sigdtanta 6 mayor pérdida que si
lo dexose dar , pues siendo jucgo
de cada uno para si, no debe ex-
ponerse por los demas.

El que lograre tener napoli-
tana, de qualquiera manera que sea
se le concede el privilegio de re-
nunciar ( como ya se insinud en
otra parte ), y tiene la libertad de
echar los ases 4 quien le pare=
ciere segun su juego , aungue se-
ra razon el repartirlos con la equi-
dad posible , no cargando 4 uno

D2 mas
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mas que & Otro, pues de hacerlo
se da motivo para que la honesta
diversion , como es el juego, quans
do no ocurre circunstanciz que lo
vicie , sea 0casion de odic y ma-
1a voluntad : por esta razom st usa
en algunas partes ( y merece la
aprabacion de muchos jugadores)
que el que tiene la napolitana los
eche conforme le acomode ; por-
que si llegana introducirlo no eche
la culpa a que fuela causa guar-
dar la igualdad 5 pero los demas
jugadores contrarios al de losqua-
1o ases se constituyen desde el

principio a pagar 6 cobrar los qua-
iro ases por iguales partes; de su¢r=
te que de este modo 1o hay que-

ja aunque le echen todos los ases
4 uno : tambien se sigue gue qual-
quiera de los contrarios al de la
napolitana , que tenga juego al=
to , intente Rebesino , 1o que podra
dexar de hacer (como se ha expe-

rimentado muchas veces ) por no
| car=
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cargar con los ases, quando por
este medio habia procurado que
otro se arrunilase para introdu-
cirlo , y si-lo conseguia, el otro
se llevaba la ganancia, y por es-
te motivo se dexaba de hacer el
verdadero juego , y asimismo le
sera mas dificil al de los quatro
ases el salir con victoria,
- El de los quatro ases tiene
obligacion de cortar en tiempo al
que fuere 4 Rebesino , y si este lo
da paga el de la napolitana por
todos.

Tambien si otrd cortase el Re-
besino que se intentd y que debia
cortar el de los guatro ases, de-
bera pagarlo este y noel que iba
a Rebesino , por la obligacion que
tenia 4 ello el de la napolitana.

Si yendo a Rebesino lo cortase
a tiempo otro , primero que el de
los quatro ases , como este levan-
te la baza, goza del privilegio del
corte , porque aungue el:mro}m.

Il
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hubiera cortado ,€él ya lo hubiera

hecho por tener obligacion y hae
ber guardado carta para conses
guirlo ; y en €sto S€ fundoé el au-
tor para dar este privilegio al de la
napolitana: porgue es claro que es-
tando en la precision de cortar
no podria hacerlo sino diese la ca-
sualidad de estar inmediato al que
‘ba 4 Rebesino ; porque estando
otro antes no le servia al de la
napolitana haber guardado carta
alta para este fin, viendose frus-
tradas sus jugadas y teniendo que
pagar por todos , cortase é no cor-
tase : lo que seria pension, en lugar
de ser lo mas favorable que pue-
da dar el juego; adcmas que €X-
poniéadose el de los quatro ases
4 que fuese uno de ellosel caba-
1lo de copas , y estar fallo O tener
los cabos del palo que le falta el
as, y ser justamente de este las
cartas que guardd el que iba a
Rebesino , se ve precisado 4 fe-

ner
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ner que pagarlo por todos, sin ha-
ber jugado mal: luego en buena
equidad se debe compensar tan
grande obligacion con alguna gra-
cia, y esta es la que se le con-
cede ganando el corte, como le-
vante la baza en donde otro iba

Fa

ya ganandoj pero si al que va a
Rebesino se lo corta primero elin-
mediato , en seguida gana a este, el
de los quatro ases , pero el tercero
levanta la baza, en este caso el pri-
mero que cortd es el que gana el
corte; porque no levantando el de
los quatro ases ( que es 4 quien le
esta concedido el privilegio ) el
que corta primero debe ganarlo,
como sucede en el caso de no ha-

ber napolitana. | |
El que tiene quatro ases no
debe de hacer baza . como no sea
las del corte quando se intente Re-
besino, y en qualquiera otra oca-
sion que lo hiciese ( que se llama
introduccion ) , ya fuese por inad-
| vVers
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vertencia , ¢ porque no pudo me-
nos , paga los doce tantos que de-
bia de ganar, al que lo introduxo.
Nota. Admitiendo que quan-
do haya napolitana se pague ens-
tre todos igualmente , tambien en
el caso de introducir al que los
tiene se repartira entre todos lo
que este pagase , y no al que lo
introduxo. |
Asimismo se repartira entre to-
dos qualquiera otra pérdida O ga-
nancia que pueda haber en este
caso de quatro ases. | ,
Si el que tiene napolitana fue-
se mano , y saliendo de la carta
mas baxa que tenga se la dexa-
sen, no sera Obice para que pue-
da usar de los quatro ases , por-
que no pendid en €l este acciden-
te . y aun se desprendio de una
carta que le pudo hacer mucha
falta : pero si a la segunda jugada
tambien se la dexasen , ya no po-
dra usar del privilegio que le es
con-
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concedido al de los quatro ases,
y no tendra otro atbitrio que ver
si podra dar Rebesino.

Nota %.* Algunos quieren que
en el caso antecedente si llega &
hazer baza , aunque haya salido
de la mas pequenia de su juego,
no pueda usar de los quatro ases,
y se fundan en que de esta suer-
te estaba libre de que otro diese
Rebesino y ganaria sus ases sin pe-
ligro , quando es el dnico que tie-
~ne en contra , €l de la napolitana :
pero esta recibido como mas arri-
ba queda dicho , y los jugadores
podran admitir la ley que mas les
acomode. .1

Nota. 2.* Si el que tiene na-
politana hace juicio de que no po-
dra cortar 4 tiempo al que va a
Rebesino por no tener ya carta
para ello , porque sin prevencion
arroj6 los ases en las primeras ba-
zas , O porque no tuvo as O carta

firme del palo que conoce se quge-
, da
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da para lo ultimo, sera bueno
que corte antes si le vieniese a
pelo teniendo por menos malo
pagar la introduccion que no el
Rebesino por todos.

Aunque se tengan los quatro
ases , si no sequisiese valer de ellos
podra jugar como el juego ordina-
rio , no obligandose a nada, no.
usando del privilegto.

Desde que es introducido el
de los quatro ases , perdio el pri-
vilegio de renunciar en adelante.
"~ “Aunque duerma algun as 0 que
otro se lo juegue siempre lo cobra
el de la napolitana. .

Nota. En algunas partes que
no se pagan los ases qug duer-
men al que gana la partida, tam-
poco se le pagara al de los qua-
tro ases si durmiese el que le fal-
ta; pero es abuso introducido, sien=
do contra la ley del Rebesino.

" Asi como el hacer todas las
bazas es el mayor juego- que sz
o "
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puede hacer , por el contrario el

no hacer ninguna es lo mas favo-
rable ( no pudiendo dar Rebesino),
y asi todos tiran a conseguirlo , y
en su defecto procuran hacer las
menos bazas posibles , pues el que
lo logra gana lo que se llama par-
tida.

Si todos hiciesen baza ganarg
la partida el que tuviere menos
puntos en ellas, y si estos fuesen
tambien 1guales la ganara el que
tenga menos bazas , y en igualdad
de bazas el que esté mejor sentado.

De lo dicho se infiere que el
que tenga inas puntos pagara la
partida , v s1 dos 0 mas tuviesen
iguales puntos, la pagara el que
tenga mayor numero de bazas, y
si en esto tambien fuesen iguales,
el peor sentado.

El que echare en un fallo un
as O el caballo de copas, ganalo
que valga la carta, pagandola el
que alce la baza,y es lo que se
llama vender alguna carta.
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El que 4 la jugada tome cen
qualquier as del palo que vaya

jugado ¢ caballo de copas , paga-
ra al que salié jugando el valor
de la carta, yes lo que se llama
sacar un as.

Si al que le toca jugar sale
por algun as 6 el cabalio de co-
pas paga su valor al que gane
la partida , y lo mismo si se queda
encerrado, porque por precision ha
de salir jugando por el

Quando se hallase uno con ca-
ballo y rey de copas en las dos
dltimas cartas , y saliesen jugando
copas , debe coger con el caballo.
y salir conelrey a buscar el as : sl
habia salido ya el as, el caballoes
del que gane la partida, y nodel
que se lo saco;pero si el as esta-
ba fuera, 6 dormia , el caballo
es del que sali0 jugando.

Si se hallase con as , caballo:
y tres de copas , para las tres ulti-

mas bazas , y saliesen jugando :llel
| 0S
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dos , habiendo salido ya las otras
ocho copas,es el as y caballo de
la partida ; pero si faltaban algunas
mas, ya estuviesen en mano de otro
o en el monte , puede coger con el
cabzllo 0 as, segun crea le con-
viene para perder menos , esto €s,
si de tomar con el as le puede ha.
cer perder la partida, tomara con el
caballo , pero sino, tomara con el
as, se Jugara luego el tres de co-
pas para ver de que entre otro y
vender lo que le quede, y entonces
el caballo 6 as con que tomoé es del
que salid jugando.

El que pierda la partida , ade-
mas de los ases que tenga en sus
bazas , pagard los que se hallen en
la bazeta.

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

Si acabada la mano alguno jun-
ta-
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tase sus cartas con las del monte
6 con las de otro jugador antes de
estar coniormes en lo que se atra-
viesa , pagara qualquiera duda que
haya, sia que pueda quexarse, pues
debe pagar las inadvertencias el
que las hace.

El que se tendiese sin acabar
la mano picrde el derecho de po-
der sacar los ases que se hallen
aun fuera , y debe asimismo pa-
gar aquellos con que se quedo aun-
que se conozca despues de visto el
juego que pudiera haber sacado
los unos y vendido los otros.

Acabada la mano cada qual
mira primero los puntos que tie-
ne en sus bazas , para ver quien
ha de pagar la partida , y por
si hubiese alguna equivocacion s€
tendrd presente que son quarenta
los puntos de que se compone la
baraja ; estos son diez y seis dé
los quatro ases, coce de los Ié-

yes , ocho de los caballos y qua-
tro
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tro de las sotas, que son las iini«

cas cartas que tienen valor sefiz-
lado: y asi viendo los puntos que
duermen, y contando los suyos,
puede qualquiera satisfacerse de si
le toca pagar O no la partida, co-
tejando despues las bazas en caso
que los puntos sean iguales y to-
das las demas circunstancias que
se requieran.
Resumen de los pagos que se hacen
en el juego del Rebesino.
Tantos,
Por cada as de los tres
palos de copas, espadas y
DESIOS: &« wis si s s N N EE » 5.
Por el as de oros.. .. 2
Por el caballo de copas. 3,
Por la partida. .« ... 4,
Por la napolitana. ... 12
Por el Rebesino de car-
tas, dos partidas u ocho tan-
tosde cada uno. « « « « . .. 24,
Lo mismo que se cobra quando
s¢ gana se paga guando se pierde,
Fin deé juego del Rebesino.



Del juego de la Maiilla.

INTRODUCCION,

' i
e procurado en este juego de
Ja Malilla indagar su inventor 4 CO-
mo en todos los demas, pero ha
sido infructuoso ; pues no se hallan
ni aun sus reglas y leyes, contodo
de haberse impreso diferentes ve-
ces , y ultimamente cosa de unos
treinte afios hace por Don Anto-
nio de la Vega Duran, y tambien
por Alfonso Perez del Castillo po-
co despues, pero aun estas se han
hecho tan raras que no las he ha-
llado en ninguna libreria ni Biblio-
teca de esta Corte ,lo que hubie-
ra celebrado tener 4 1a vista para
desempefiar este asunto con mas
acuerdo, y satisfaccion del piblico.
En la Academia de los Juego0s

escrita en Frances pense haber ha-
- 113_
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lla lo que deseaba , quando en

el indice lei elde la Malilla; pero
era otro muy diferente aunque con
el mismo nombre , y al gue tam-
bien daba el de Cometa, no siendo
tampoco el que con este titulo se
juega entre muchos en nuestra E s-
pana : de suerte que no pudiendo
satisiacer enteramente la curiosi-
dad de los aficionados recibiran
mi buen deseo y este juego con las
reglas y leyes con que comun-
mente se juega en nuestra Penin-
sula , deseando sea de su acepta-
cion. Vale.
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REGLAS Y LEYES
. DEL JUEGO

DE LA MALILLA.

Jt;iLay diferentes juegos 6 modos
de jugarlos con el nombre de Ma-
lilla » va Sea entre quatro , tres o
dos personas, y estos se distin-
guen con diferentes apodos , como
10 Nialilla de Compasiero. 2.° Ma=
lilla del Estafermo. 3.° Malilla Ur-
bana. 4.° Malilla Barrotada , Cara
de perro 4 la Ruin, 6 a punto por
fuerza. 5.° Malilla del Campo, de
dos distintos modos de jugarla.
6. Malilla Coja , de otras dos
maneras. 7.° Malilla Desaborida ¥y
8.2 Malilla de Perote; estas dos
ditimas entre dosj; pero la que
propiamente se llama Malilla , la

que se invento primero , y de la
| | que
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-que todas las demas han toma-

do sus leyes y réglas es la de
compaileros, y de la que por aho-
ra solamente se tratars aqui , ofre-
ciendo para mas adelante en la
continuacion de esta Coleccion de
Juegos dar todos los demas que
de este se hun formado V que-
dan arriba insinuados » ‘€ntre los
quales. es | sumamente divertido
el que llaman Malilla del Cam-
PO;no tratando de la Maiillg ha.
blada , porque ademas de ser
muy cansada y en el dia no y.
Sarse , no sigue otras reglas que
las de la Malilla de que aqui se
rata, y que son comg se sigue,

'E‘z | i o
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Explicacion de. algunos términos
~ correspondientes al juego de
la Malilla.

 Palo. Son quatro los palos de
que consta la baraja , y cada uno
de doce naypes; y por consiguicns
te quarenta y ocho entre tados,
nombrandose los palos por este or=
den : oros , copas , espadas y bas-
t0s;y con esta baraja completa se
debe jugar 4 la Malilla,
Triunfo. Es el palo que sena=
lare la Wditima carta de la- baraja
despues de haber alzado , 6 lo que
es lo mismo , la carta que queda
debaxo de la dltima baza y cor-
responde al que da los naypess
sirve el triunfo para fallar con el
quando no se tiene del palo que
vi jugado, y aunque sea el tyiun-
fo de los mas pequefios gana ato=
{as las cartas de los otros palos
anngue sean las mayores , levan=
rando la baza,
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Favorito, Es un palo que se
saco a la suerte , 6 se eligid antes
de principiar a dar los naypes vy
dura toda la partida , pagandose
todo doble la mano que sale triunfo
Compadieros.. Son los dos que
desde el principio del juego se
unieron ; ya conviniéndose , 6 ya
tirando 4 la suerte, y vanen con-
tra de los otros dos que recipro-
camente se llaman contrarios.
Mano. Es aquel que estaa la
derecha del que di6 los naypes,
y al que le toca salir jugando.
Pie. Es el que da los naypes,
Yy se tiene por lo mas ventajoso
por lo que pueda valerle el alce;
Pero en quanto al juego es pre-
ferible el ser mano. =
Servir. Es jugar del mismo pa-
lo que se salié jugando , teniendo.
Estar fallo. Es no tener del pa-
lo que se juega, 6 de aquel que
s¢ nombra.
Fallar. Es quando no tenieél-
O
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do del palo que se juegase po-
ne triunfo: con €l fin de hacer la
baza, - @ oF ssh 7 ki
Contrufallar.: s ganar al que
falle e o, o | |
Arrastrar. Es salir: jugando
triunfo.- 0 S : e
Cargar. Es no solo. servir , pe-
vo ganar pudiendo. | :
Reaunciar. Se puede renunciar
de difereates maneras : primero
quando no se sirve al palo que se
salid jugando , teniendos segundo
quando pudiendo no cargase yen-
do la baza de los contrarios; terce-
ro quando teniendo triunfo y estan-
do fallo no se ponga , yendo la baza
de los contrarios; quarto quanda
habiendo otro fallo no contrafalla-
se , no siendo el que fallo su com-
pafiero : y en todas estas 0casiones
pagard lo que estd establecidoy
se dira mas adelante. |
Corta firme. Es aquella que nin-

ouna otra le gana, ya sea por scr
la

L
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la mayor del juego , 0 por haber
salido la mayor. |

Carta falsa. Es toda aquella
que no es firme.

Baza. Es el conjunto de los
quatro naypes que echan los juga-
dores y levanta el que gana.

Capote. Es hacer todas las ba-
2as , y €l mayor juego que se pue
de hacer en la Malilla.

Del orden y wvalor de los naypes ,
modo de elegir los compaiieros 5 dar
los naypes , sortear el palo de
favor v de la mano.

JE!OS naypes se ganan unos a otros
en cada palo como se sigue.
Primeramente el nueve es la
principal carta 6 la mayor. del
juego con el nombre de Malilla;
segundo a esta sigue el as con-
servando su nombre , y tiene el
segundo lugar ; tercero, todas las

demas cartas se siguen por el or-
| den
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den regular, ganando las mayo-
res 0 de mas puntos, a las mas
chicas 6 de menos , asi: rey , caba-
llo , sota , ocho, siete , seis, Cinco,
quatro , tres y dos.

Lkl valor de estos naypes es
el de la Malilla cincc puntos, el
as quatro , el rey tres , caballo dos,
y sota uno : todas las demas car-
tas no tienen valor de por si; pe=
ro cada baza , aunque se compon-
ga de cartas blancas 6 sin valor,
se contara por uno, y si la baza
tuviese cartas de valor siempre
se le anadirda un punto mas por
el que lc corresponde a la bazas

Nota. Estos puntos sirven pa-
ra contar los que cada uno gana
G pierde en la mano, porque de-
biendo hacer cada partida treinta
y secis puntos, los que se tengan
demas sera la ganancia,y los que
se tengan de menos la pérdida ; pe-
ro si hubiesc capote , que vale el
conjunto O setenta y dos tantos, 5€

54
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ganan estos, y no el exceso de treins
tay seis; mas si faltase tan solo
un punto, $0lo se ganarg treinta
y cinco ,que es lo que excedié so-
bre las treinta y seis, sicndo la
mayor ganancia que puede darse
no habiendo capote. ,

Hecho cargo del orden y va-
lor de los naypes se pasari i ele-
gir los compafieros , en el caso que
antes no se hayan convenido é que
por ser todos iguales y serles in-
diferente caer con uno 4 con otro
tomen el asiento indistintamente ;
pero si por el contrario creen pue-
da haber ventaja en que se unan
dos, porque se suponen mas juga-
dores , lo decidira la suerte.

En este caso los dos que se
Suponen mas jugadores no sortean,
pero silos dos mas endebles entre
s1, ya sea al primer rey 6 4 la ma.
yor carta que se levante, y al que
le toque esta, elige para compa-
fiero uno de los dos que no en.

tra-
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traron en suerte , y el otro va con

el que queda. :

Si los jugadores son iguales se
echa 4 la suerte , tomando el uno
1a baraja, y echando cartas 4 t0dos,
4 quienes les salgan los dos pri-
meros reyes seran 10s companeros.

Los compaineros colocados ya
uno enfrente del otro se pasd a
ver quién ha de dar los naypes
{ que es ventaja en este juego ),y
para esto toma uno la baraja y
nombrando los palos por su orden,
sefialando & cada uno el suyo prin-
cipiando por su derecha ) , alzara
por medio la baraja,y el palo que
sefialare la carta descubiert? sera
¢l que indique a quien le COITES”
ponde dar , y asimisimo el palo de
tavorito.

Nota 4.2 Si hubiese una senora
no se sortea 4 quien ha de dar s
ni el palo de favorito, queriendo
1a urbanidad que se le ceda €Std

corta ventzja en su obsequio- %
i
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. Si fuesen dos las sefioras , no
yendo de compailia, sortearan en.-
tre s1a la carta mas alta, y la que
la tenga sera-la que ha de dar,
y la otra sefialara el palo de favor.
Si fueren tres las sefioras, al
hombre solo le corresponden los
honores de la mesa, porque que-
den las sefioras en todo iguales.
Nota 2.* Antes de empezar §
dar se tendra cuidado de poner en
medio de la mesa unos cien tantos
en nueve fichas de 4 diez tantos , y
diez tantos sencillos. Con esto ha-
bra los suficientes para sefialar lo
que se atreviese , pues aunque en
este juego suele llegar hasta qui-
nientos ¢ seiscientos tantos , se de-
xa senalado cada ciento con una
moneda para que no haya equivo-
cacion ; despues se arreglara el va-
lor de‘cada tanto, ¢ lo que es lo
mismo , lo que se quicra jugar.
Estando todo corriente pasa &
dar los naypes el que le corres-
pon-
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ponde , barajando 4 su voluntad,

y dando @ alzar al de su 1zquier-
da, ¢l que precisamente lo ha de ha-
cer, y lo menos quatro naypes, y si
cortase menos de quatro , se le po-
dra obligar 4 que corte segunda vez

Nota. El que haya de cor-
tar , si advirtiese se ha barajado
poco (como suele acontecer) nunca
lo haga por medio, pues Se dan
arrunfiadas , queddndose regular-
mente con los triunfos el que da,
lo que se llama formar la pato-
ta3y asi procure sea el alce por
alto 0 baxo , como de sietea nue-
ve naypes , sobre poco mas 6 me-
nos , aunque es libre de alzar los
gue uiera como no sean menos
dec quatro. -

Estando alzado pasard a re-
partic los naypes , principiando
por su derecha , y dando doce &
~cada uno, en tres Veces, a quatro,
no permitiendo se varie en mane-

ya alguna sin consentimiento und-
ni=
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nime de todos, pues no es arbi-
trario el modo de dar , como al-
gunos han pretendido introducir.

La ultima carta de la barae
Ja, que le toca al que da los nay-
pes , la descubrira 6 ensefiard, y
es la que seiala el triunfo para
aquzlla mano. Sifuese carta de va-
lor 1a descubierta, se sefialard tan-
tos tantos de ganancia quantos pun-
tos tenga de-valor la carta vuelta;
esto es, por una Malilla cinco tan-
tos , por un-as quatro &c. y por
consiguiente nada por las cartas
blancaus. f |

El que diese mal, esto es , que
diese 6 se tomase carta de mas ¢
de menos , pierde lo que haya co-
brado por el alce, y pasa la ma-
no, si acaso pendiese de él; pe-
10 si fuese porque la baraja esta-
ba lalta, en este caso volveri 4
dar despues de haber arreglado ia
baraja y restituido el alce que hu-
biera cobrado.

S
S
s
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Si el haber carta de mas 6
de menos no se echase de ver has.
ta despues de haber jugado , el
que la tenga demas no contara y
pagara ademas diez 1antos porque
jugd con ventaja, pero el quela
tenga de menos , como no puede
dar capote aunque haga todas las
bazas , y si exponerse a qtie se
lo dén, queda bastantemente cas=
tigado : por loque se tendra gran
cuidado en contar sus naypes -ais
tes de principiar a: jugar.
Si al que dio las cartas no le
tocase , mientras no se haya prine
cipiado 4 jugar , puede enmendar=
"lo pasando la baraja al que le t0=
caba ; pero sin se ha echado la pri-
mera carta en la mesa para Jugars
se proseguira jugando aquella ma=
no , y la siguiente dara el que le
corresponda , como si el que dio
no tocandole lo hubiera hecho le-
gitimamente; pero este ademas de

volver el alce (si acaso fue de va-
lor
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lor la carta de muestra ) perderz

diez tantos ; pues si no hubiese esta
pena habria hombre que daria to-
das las manos por si pasaba.

El que jugare de mano no to-
candole , no cuenta , y pierde diex
tantos : porque de ser 6 no mano
pende muchas veces el darse 6 no
un capote y libertar su juego &c.

Modo de jugar la Malilla.

Se ha de tener mucho cuidado
en llevar cuenta con las carias
que han salido de cada palo, y
quales quedan firmes , particy-
larmente en el palo de triunfo -
sin cuya circunstancia no se pue-
de jugar bien 4 la Malilla,
Asimismo ha de tener atencion
€n no renunclar , €n no dexar de
Cargar, a menos que no vaya ga-
nando su compafiero, que enton-
ces es arbitrario , segun su juego;
asimismo en fallar ¢ contrafallar

siem -
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siempre que vayan ganando los
contrarios , porque de no hacer-
1o asi se expone & que Sl lo co-
gen en alguna de estas faltas su-
{rir la pena de no contar y pagat
diez tantos.

" Nota. Siempre que se digano
contar se debe entender gauando,
y en este caso solo se atraviesan
ios diez tantos: pero si perdiese,
los diez tantos.son ademas de la
pérdida.

Si alguno de los que renun-
ciaron , de qualquier modo que
sea y conociese su falta antes de ha-
ber alzado la baza, esta en tiem-
po de enmendarla , como nos¢c lo
hayan advertido de fuera de la me-
sa, 6 su compaiieroj; porque en
tonces, aunque no estuviese alzaday
ha caido en la falta , porque para
enmendar su yerro, ha de Ser el
mismo que lo ha hechoel que lo
ha de reparar; pero en caso de

enmendar la jugada lo podran ha-
cer
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cer asimismo los que jugaron des-

pues de €l , si les acomodase.

No se puede hablar , ni tachar
ninguna jugada hasta concluida la
mano , porque aunque se diga que
una vez hecha la jugada yano se
puede volver atras , podra ser de
tal naturaleza que se pueda repe-
tir, y con la advertencia enmendar-
lo, y el que juegaha de poner la
atencion debida; 6 en el pecado
llevara la penitencia; y si algu-
no cayese en esta falta no conta-
ra y pagara diez tantos.

No se permite 4 este juego
ver mas bazas que las suyas ¢ las
de su compaiiero.

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

El que alce baza que no se sea
Suya no cuenta , y pierde diez tan~

k L0S,
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tos , como ya se haya jugado care
ta para otra baza; pero si no pos
dra volverla sin incurrir en pe-
na alguna:esta ley se funda en
que aquella baza pudo quitar un
capote y pudo hacer que salien-
do la jugada de otra mano se tras=
tornase todo el juego.

Qualguiera que mostrase Su
juego volustariamente (ademas de
ser muy mal parecido y de mala
crianza) siendo perjudicial saber el
paradero de aquellos naypes; y a su
compafiero , conociendo como esta
el juego , pudo mudar de jugadas
y evitar un capotc; por esta ra-
zon si hubiese alguno tan 1mprue
dente que lo haga pagara diez tan-
tos, y NO contara.

No se podra dexar otro ¢
su lugar sin consentimiento de los
demas ; pues quando se dexan -as
cartas es regularmente quando seé
pierde , y no ¢s bien visio buscar
otro que lo desquite en per,uicio
de los demas.
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Se ha de tener mucho cuidado

en las salidas del compafiero para
volver por ellas siempre que en-
tre 'y no se oponga totalinente 3
su juego.

Tambien tendra igual cuidado
con las salidas de los contrarios,
para no darles entrada por ellas,
a menos que no se pueda otra co-
sa , 0 que teniendo su compaiiero
un fallo conocido convenga seguir
la contraria.

Si se estuviese fallo 4 un pa-
lo de donde falta la firme 5 aune
que su companero vaya ganando,
debe poner triunfo , para no dexar
hacer la baza a los contrarios , 4
menos que no quedando ya de
aquel palo carta de valor, y es-
timando mejor reservar el triunfo
para otra ocasion , se descarte de
alguna owa carta ; pero ha de ser
reflexionando si puede pender de a-
quella baza dexar de dar un capote,

Quando se tengan cartas fir-

F 2 mes
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mes O esté arrunflado el juego , se-

ra bueno el arrastrar siempre que
haya propoicion, llevando enten-
dido que no se pueden asegurar las
firmes , ni dar capote sin arrastrar
Tambien se debe arrastrar
siempre que se haya pasado al-
guna Malilla , para asegurarla en
io posible, sacando los triunfos a
ios contrarios , y si estos hube-
sen fallado ya a algun palo de
que se tengan las firmes , sera aslie
mismo necesario arrastrar para ver
de hacerlas. |
Tambien sera regla general el
arrastrar siempre que los contras
rios hayan descubierto as O rIey,
pero ha de ser de una alta para
levantarlo, y que sisu compane-
ro tiene la Malilla tome con ella.
Si el compaiiero saliese arras«
1rando de carta blanca menor que
el ocho , pide se ponga el as, por=
que es sefial que tiene la Malilla,

v que repitiendo el arrastre de al-
to
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t0 como es regular pueda pillar

el rey U otra carta alta que pus
diera interrumpirle el seguir los
arrastres.

St arrastrando el un compa-
nero de carta blanca tuviese el
otro la Malilla, es sefial que al
que arrastro le queda el as , y
ast tomando con la Malilla volve-
ra el arrastre, para ver de sacar
alguna carta de valor y que co-
ja el compafiero con el as.

Si arrastrando de carta blan-
€O qualquiera de los compafieros
~estuviese la Malilla 6 as en los
contrarios , conocerd el otro que el
que arrastrO tiene cartas firmes y
pocos triunfos , y que fuese 4 des-
cubrir el juego : por lo que siempre
que pudiese entrar , arrastrara.

Si se saliese arrastrando de
figura 6 de ocho no pide vuelta
¢l arrastre, porque no se lleva otro
fin que el de descubrir el juego, v
€0 este caso si queda la baza e?

e
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el otro compafiero segunird 6 no

los arrastres, segun le convenga
al suyo: si no los prosiguiese y
caliese de una cartabaxa de otro
palo , le dd & entender al que salié
arrastrando de que no tiene triun=
fos 6 que los mecesita para em-
plearlos en algun fallo , por lo que
tendra cuidado quando entre de
volverle por la jugada.

Tampoco pide volver el arras-
tre quando es por haber en los con-
trarios carta alta descubierta, por-
que es solamente para lavantarla.

No se debera arrastrar si el
compafiero fuese el que hubiese
descubierto el as 6 rey 5 a menos
de no tener la Malilla , porque €ra
exponerlo 4 que lo perdiese, y solo
con conocimiento de que se necesi-
ta sacrificar aquelia carta para po-
der asegurar su juego , podra ar-
rastrar.

Tampoco arrastrard si ve que
los contrarios han pasado alguna

Ma-
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Malilla , 6 que por sus jugadas
han pedido el arrastre ; porque
seria hacerles su juego.

Igualmente no se debe arras-
trar teniendo el companero algun
falso conocido , pues en este caso
lo que ha de hacer siempre que en-
tre es darle por €l hasta que caigan
las cartas de valor que hayan re-
servado los contrarios; pero st hu-
bieren salido estas no debe conti-
nuar , porque le hace gastar los
triunfos 4 su compafnero infruc-
tuosamente,

Si del palo que falla el com-
panero tuviese las firmes, se las
jugara , pues le dara otros tantos
descartes, v en seguida le saldra por
el palo que considere pueda ha-
berse hecho fallo.

Si no setuviesen muchos trinn-
fos , 6 no fuesen de los mayores
para poder destriunfar , y se cono-
ciese fallo en los contrarios, se
le saldrd por las pequenias de aquel

pa~
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palo, para que gasten los triunfos,
particularmente si el que falla se
tiene wmmediato & la mano : pero
si fucse 4 parar la baza al con-
trario que esté fallo, entonces no se
saldra 4 menos que no sea de firme,
porque s1esta la tuviese el otro con-
trario , en lugar de hacerle gastar
los triunfos se le daria un descarte.
Si uno de los compafieros va
arrastrando de firme , y 4 la se-
gunda O tercera jugada que haga
no tuviese para servir el otro com-
panero , siendo preciso que este le
de a entender de que palo tiene
las firmes para que le salga por
€l ( quando haya destriunfado y ju-
gado las suyas ), debera seguir una
de estas dos opiniones en que es-
tan divididos los jugadores , segun
la que halle de mas peso. Los
unos quieren que la primera car-
ta de que se vayan sefiale la de
donde quieren que jse les juegues
fundados en que si no hay otra
oca:
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Ocasion , con esta es suficiente ,y

gue aunque la haya reservan los
triunfos a su compaiiero, si ya ha-
bia logrado el destriunfar 4 los
contrarios. |

L.os otros por el contrario quies
ren que se les juegue del palo que
reservaron , porque teniendo las
firmes de aquel , el irsede una de
ellas para senalarlo puede hacer
falta para dar un capote; pero tie-
ne en contra que necesita irse de
dos palos para senalar el tercero,
y si no tuviese lugar de elle , dexa
en duda 4 su companero , que no
sabe por donde salirle.

Para combinar estas dos opi-
niones , estando avisados antes los
companeros , seria de parecer que
siempre que el que arrastra vea
que su companero falla 4 la segun-
da jugada , deba salirle por el pa-
lo que reservé 0 del que no se
dercartd ; pero si sirviese a los ar-

rastres ,en el primero en que se ha-
lle
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ile fallo deba sefialar el palo don-
de tiene las firmes, por no tener fu-
gar de setialarlo de otra manera.

Si no tuviese firmes se ira en
el primer descarte de alguna fi-
gura i ocho , porque entonces €O~
nocera sucompafiero no ha de con-
tar con él y puede variar el modo
de jugar.

Quando se jugase alguna Ma-
lilla 6 as , por qualquiera de los
dos partidos, y tuviese alguno car-
tas blancas con el ocho , este ha
de ser la dltima que eche; por-
que si 4 las primeras jugadas s¢
echase , da 4 entender , O que esta
fallo 6 le queda el as: tambicn pue-
de tener el rey si la baza fuese
de los contrarios , porque era re-
gular reservarlo para st su com-
pafiero si tuviese el as; pero en ba-
za en que el compafiero haya pues-
to la Malilla es sefial indubitable
de quedarle el as ¢ estar fallo,

por lo que si le echase el ocho
' sin
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sin estas circunstancias seria en-
gafiar 4 su compaiiero ; por eso las
cartas blancas deberan echarse se-
guidas , comenzando por las me-
nores.

Si uno de los companeros fa-
llase a algun palo de que e¢l otro
tiene las firmes , se las jugara asi
que entre , para darle descartes, y
si no fuesen firmes se jugara las mas
altas para levantar O hacer caer las
cartas de valor que haya en los
contrarios.

Quando ya han salido las prin«
cipales no soy de parecer se ha-
ga tercera jugada, a menos que
no sea de la firme que queda para
dar algun descarte d su compaiie-
ro si estd fallo, ¢ hacerles gastar
un triunfo si el fallo esta en los
contrarios ; pero no siendo firme
seria mala jugada, 0 a lo menos
contingente.

El un compaiier0 que repare
que el otro en vez de volverle la

juj
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jugada ( como es lo regular ) are
rastra , i quedase en su mano la
baza continuara los arrastres has-
ta haber destriunfado 6 hecho lo
posible , porque es senal de que
su companero tisne las firmes muy
cargadas y teme perderlas , y si
lograse destriunfar podria ser ca-
pote : si no quedase en €l la baza
arrastrara quando llegue 4 entrar, &
menos que llegue tarde por haber
ya falladole 4 su companero los
cartas por quien hacia los arrastres.
- No es de jugador el arrastrar
sin fin determinado , como suelen
hacer algunos quando tienen mal
juego y uno O dos triunios peque-
ii0s , porque se exponen 4 Ser cae
pote engafiando 4 su companero ,
que pudiendo tener el as de triun-
fo resguardado lo echaria , creyen-
do ser salida de Malilla , y pore¢s-
ta razon perderlo, pendiendo de
esta sola jugada el ser 6 no capo-

te : por lo que ademas de hacer
1=
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ugar dis gustado se ve las resultas
que tiene ¢l que no cuenta mas que
con su juego.

Tampoco es de jugador salir
por carta sola sino rara vez, co-
mo quando se tiene as 6 rey de
triunfo solo y teme perderlo 5 tam-
bien quando se esta 4 capote , pe-
Yo entodos los demas casos es per-
judicial , particularmente si lo tie=
ne por costumbre , porque los cone
trarios si tienen las cartas firmes
de aquel palo y queda en ellos
la baza arrastran para asegurar
las demas , lo que no suelen hacer
quando no le saben fixamente : asi-
mismo porque conocido que juega
por carta sola , si no tienen bastan-
te juego para destriunfar guardan
las gordas para irse de ellas en
algun descarte , y le van haciendo
gastar los triunfos con las peque-
flas siempre que etran, y & lo 1il-
timo dando un arrastre logran ha-
cer las gouvdas ( &l aun no han po-=

- di-
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dido irse de ellas ), y solamente
dando la casualidad de que entre
¢l compaifiero y las haga saltar an-
tes, podrda coger alguna; y asi te-
niendo Otro juego mas seguro y
menos conocido hara mal de ex-
ponerse a las casualidades , sino
dexar venir la jugada, quequal-
quiera que sea que la repita tie.
ne a su favor coger alguna car-
ta de valor. -

Siempre que se vea que los
contrarios se han descartado de
algun palo de donde se tienen las
frmes , se debe de arrastrar para
asegurarlas.

Quando se tiene algun as so-
lo y toca jugar ( como no sca el
de triunfo, que es mas facil po-
derlo hacer ., porgue se juega mu-
chas veces por debaxo de Malilla)
algunos son de parecer de poners
lo en la mesa, porgue siel coml~
paficro tiene la Maiilla con el reys

tomando con aquella, ¥y repilieél-
0
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do la jugada con este,le di un

descarte ; si tuviese el Iey sin la
Malilla , se lo reserva, y si tuviee
se sola la Malilla, repitiendo la
Jugada puede pillar e] rey a los
contrarios: otros quieren ver silo
podrian hacer pasando otro la Ma-
lilla , porque silo lograban , al re«
petir la jugada cogerian la Malj-
lla tambien ; pero esto es mas re-
Moto , y asi soy del primer parecer.

Si tuviese el rey con una 6 dos
cartas blancas , debe de salir por
€l, para hacer saltar el as,sjlo
tuviese el contrario que estd 4 sy
derecha , 6 reservarselo a su come
panero , si él lo tuviese.

La salida de caballo es muy
€Xpuesta , y mas favorable a los
contrarios que a su conpariero , ca-
yendo o pudiendo caer todas las
cartas de valor en aquella baza.

A salida de compafiero no se
~debe de pasar Malilla , porgue se
debe suponer ¢ con el as ¢ fa.
llo; con que de qualquiera de ias



6
dos maneras erraba en pasarla.

Tampoco es bueno pasar las
Malillas antes de descubrirse el
juego por lo expuesto que s€ po-
dria estar 4 ser capote, a menos
de no tener muchos triunfos y creer
el as en el contrario que salio ju=
gando , que entonces 1o podra ar=
riesgar , y mas quando podria
ayudar a dar capote.

Asimismo se puede arriesgar
4 pasarla teniendo con la Malilla
el rey y que sea preciso hacer las
dos para dar capote , y tambien
quando estan los mas de los triune
tos tuera.

Todas estas reglas suelen te-
ner alguna vez ( aunque rara ) Su
excepcion; pero este conocimiens
to pende mas de la practica qué
de la explicacion.

Nota. A este juego se ha admitido=
el jugar la primera y a'tima vuelta
doble , y se llama la Mari-pereZ»
particularmente en jugando cod fae
VOrito. Re-
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Resumen de-1os pagos que se hacen
A este juego. |

' | Tantos.

Por el capote. , . , . - 72
Por cada punto que pa--
se de 36 no habiendo cag.

PObEs & % w9 e 5 4 ¢
Por cada vuelta de Ma-
lilla, .. ..., ...... : 5.
1 Porcada as.. ., ... . A,
Por cada rey. . . . .. 3.
Por el caballo, . .. . 2,
Por la sota. ...... 4
Por cada género de re-
nuncio. . .. 5 5w to

Todo esto se i:aa'g;_, doble la ma
no de favorito., -

Fin de la Malilla,
Deg] 'juégo de los Cientos.

Este Juego nos ha venido de los
Franceses , que lo usan mucho ) ¥

le dan el nombre de Piguer, ha.
G lla_
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11andolo tan entretenido que sejues

‘gacon la misma aficion desde tiems
PO muy remoto , y sin embargo de
que otros juegos hayan tenido sus
temporadas de favor, no poreso
han dexado el de los Cientos , pers
maneciendo siempre en boga entre
ellos; en Espaiia tambien tiene mu-
chos partidarios , pero ha sido ma-
yor su numero en Otros tiempos,
aunque en el dia parece ha vuel-
to otra vez & ser de moda. No
hay duda que no puede darse Otro
juego mas entretenido para entre
dos , y los que lo tienen por muy
pesado es porque no lo entienden,
O por querer parecer muy VIVOS
en el concepto de los demas, di-
ciendo es propio de gente machu-
cha ; pero & mi me parece que
qualquiera que llegue 4 jugarlo
hallaré que hay muy pocos mas
divertidos , ni que necesiten me=
nos aplicacion.

RE-
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mera vista dificultoso » en la reae
“lidad no se necesita fatigarse mu-
cho para jugario bien - consiste
solamente en sacar por consegiien=
cia el juego que pueda tener su
contrario por los naypes que mos-
tro, por el juego que acusoé y por
el que uno tiene en la mano de
SUCrt€ que no es dificil saber su
descarte por poca atencion que
Se quiera poner.

Para evitar toda confusion en
los principiantes se seguira el mé-
todo de dar antes una explicacion
de algunos términos propios de
€ste juego , dexando de repetir
algunos que ya estdn explicados
€0 otros juegos de esta co’eccion
¥ que quasi son comunes 4 todoz

X.

ﬁA,unque este juego parezca 4 pris
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Explicacion de algunos términos

particHiares dc este juego de
los Cientos.

Razeto ¢ monte. Son 0cho nay-
pes que sobran despues de haber
dado 4 cada uno los que les corres=
ponden , y del qual toma cada uno
cierto nimero igual al de las cartas
de que se ha ido O descartado.

Descarte. Es cierto nimero de

naypes de que Sse van los juga-
dores y que reemplazan con las
que toman del monte.

Robo. Es el que se hace enél
monte tomando igual mimero de
naypes 4 los que se descarto.

Cartas blancas Son todas aque-
llas en las que no se hallan figu-
ra alguna. |

Punio. Se llama asi al valor de
cierto nimero de naypes de un mis=
mo palo que se procuran juntar.

Secansas. Se dicen asi al nu-
mero de cartas de un mismo pas

F

lo que se téngan seguidas © sin -
ins
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intermision , y de su niimero toman

la denominacion , v. gr. S1 constae-
se de tres (que son las menores )
se llaman tercias , si de quatro
quartas, y asi hasta la octaba , que
es la mayor de todas , tomando el
nombre de la carta mayor con que
principie la secansa.

Catorces. Se llaman asi porque
el que consigue hacerlos gana ca-
torce puntos, y consiste en tener
quatro ases, quatro reyes , quatro
caballos , quatro sotas ¢ quatro
dieces , que son los unicos cator-
Ces que se cuentan.

Pigue. Se dice por aquel que
con sus ganancias y las jugadas
llega a hacer treinta sin que su
companero O contrario haya po-
dido contar nada; y eneste caso
quando llega 4 treinta cuenta se-
senta , y prosigue contando sen-
cillo los demas purtos que haga.
‘Tambien se dice picar.

Repigue. Es quando el que va
contando sus ganancias llega nizlim

cllas
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ellas 4 contar treinta sin haber ju-

gado ni su contrario contado , ni
empatado ganancia alguna , y en
este caso cuenta triple 6 noventa,
y prosigue contando sencillo.

Bazas. Cada uno procura ha-
cer el mayor nimero de bazas que
puede, y el que llegue a hacer mas
de seis es el que gana las bazas.

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

Juego. El juego lo gana el que
primero llegarea ciento , y es sen-
cillo si el otro compaiiero llego @
hacer cingiienta, y doble si no lle-
g6, aunque no le faltase sino uno-

Empatar. Siempre que en los
jugadores sea igual el punto, las
secansas 4 O las bazas , no se cuen-
ta de una ni otra parte, y esto €
llama empatar el punto , las secan-
sas &, ’

Calidades. Quando se juega &
los Cientos con calidades se en-
tienden por estas las siguientes:

cartas blancas , secansas ( solo des-
de
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de la quinta inclusive arriva ) ca-
torces, capote, no llegar a cinco
ni a diez, ganar el juego sencillo
6 doble , y el que gane alguna de
estan calidades , sin que se las em.
paten ( las que puedan serlo ) ga-
na por cada una lo que se haya
concertado &ec.

Naypes de que ha de constar 1a ba-

raja, su orden y valor el de las see

€ansas y catorces, modo de dar y de
la mano. |

Y& se ha dicho que los Cientos se
Juega entre dos ; pero 4 la baraja
completa se han de quitar diez y
seis naypes , que son : los treces ,
quatros, cincos y seises de cada pa-
lo , y por consiguiente quedan con
solas treinta y dos cartas, cayo or-
deny valor entodos los palos es
como se sjgue,

Or-
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Orden de los naypes. Su valoy.

A 5 A iy iR

AS: « 5 s % =« o« » <ONCE puUNtos.
Rey-....,...~
Caballd. « . « o »
SOt s 5 6 » o -}DIGZ P untos.
Diez( que son los

dOSes L & v wie J
Nueve. « . « o . 1
OchO. + « » »

J

Lo que pintan
DIELEy: w'% v w # o

O enalan.

Hecho cargo del ordeny va-
lor de los naypes pasaré a explicar
asimismo el que tienen las secansas.
y catorces , para mayor claridad
de los principiantes y no confundir
la explicacion del mode de jugar.

De las secansas en general,

Ya se dixo en la explicacion de
los términos lo que era secansa 5y
asimismo que tomzban su ncmbre
de la carta mayor con que princi-
P‘db&l’l . €8f0 supuesto se pasara
agui a hacer ver sus diferencias.
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De las secancas. de_tres naypes lig-
- madas tercias ¢ terceras.,

Las terceras que se pueden
formar en cada palo son seis 5 CO=~
mo s€ siguen : siendo el valor de
cada una el de tres puntos.

t.* As ,rey y caballo. 2.2 Rey,
caballo y sota. 3.* Caballo, sota
y diez. 42 Sota , diez y nueve.
o2.* Diez , nueve y ocho. 6.2 Nue-
ve , ocho y siete,

Nota. Que la primera secansa,
ademas de nombrarse tercera al as,
se llama tambien tercera mayors;
y la segunda secansa 6 tercera al
rey , se dice por esta razon tercera
real.

Lo mismo se nombraran las de-
Inas secansas que principien con as
O rey. | | |
De las secansas de guatro n aypes ©

quartas.

De estas quartas se podran
formar cinco en cada palo , ysu

'ﬁu'." &w
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valor sera el de quatro puntos.

.3 As ,rey ,caballo y sota. 2.2
Rey , caballo , sota 'y diez. 3. Ca-
ballo , sota , diez y nueve. 4.’ Sota,
diez , nueve y ocho. 5. Diez , nue=
ve ocho y siete.

Dz las secansas de cinco naypes 0
| quintas. |
De estas se pueden formar qua-
tro, y su valor es de quince puntos.
1.2 As , Yey caballo, sota y
diez. 2.2 Rey , caballo, sota, diez
y nueve. 3.* Caballo, sota, diez,
nueve y ocho. 4.7 Sota , diez , nue-
ve , ocho y siete.

De las secansas de seis naypes la=
maaas Sextas.

De estas se pueden formar tres,

vy su valor son diez y seis puntos.

12 As, rey, caballo, sota, dieZs

v nueve. 2.2 Rey, caballo , sota
diez , nueve y ocho. 3. Caballo,
sota , diez , nueve, ochoy siete.D

~ e
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De las secansas de siete naypes 6

SePLimas.

De estas solo se podran fora
mar dos, y su valor de diey y
siete puntos, |

t.* As, rey, caballo, sota, diez,
Jueve y ocho. 2.* Rey, caballo ,
Sota , diez , nueve , ocho y siete.

Y finalmente se podra formar
la octava ¢ secansa de ocho nay.
PCs teniendo todas las ocho cartag
de un palo, y al que tenga le val.
dra diez y ocho puntos.

De los catorces.

En la explicacion de los tér-
minos se advirtié ya lo que se lla-
maba catorce, por lo que ahora
solo se dira ser cinco los que se
Cuentan O tienen valor , gandndo-
S€ unos a otros del mismo modo y
con el mismo orden que ganan &
este juego ]zs cartas que los com-

onen, a saber : '
ponen, a T



' 1.> El de ases. 2.° El de re-
yes. 3.° El de caballos. 4.° El de
sotas. 9.° El de dieces.

Todos los demas catorces de
cartas inferiores no se cuentan por
no tener valor alguno.
~ En los catorces no puede ha-
ber empate, por ser todos , unos
mayores que otros : de suerte que
el que tenga el mayor ese gana,
y anula los demas que tenga el
contrarlo.

.~ Nota. Quando no hay cator-
ces se cuentan tres de cada clase
de los catorces , siguiendo el mis-
mo orden y preferencia para ga-
narse unos a otros, y por cada
nno se cuentan tres puntos: pero
st no hublese mas de dos ases,
_ yeyes &c. no se contard nada.

Enterado del orden y valor
de los naypes , secansas y cator-

ces , pasaré al modo de dar los
naypec. -

Mo
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Modo de dar 6 repartir el naype,

En este juego es de mucha
ventaja el ser mano , Y asi se sor-
tea a quien lo ha de ser a] que
alce mayor carta ( segun el valor
que tienen @ este juego ), y e que
la tenga serda mano, 6 lo que es
lo mismo , mandargd dar al que
levanté ia menor. x

Si se juega con seriora se sor-
tea lo mismo; si la seiiora levan-
ta la mayor le toca ser mano , y
1 la menor tambien , porque el
caballero . que tiene Ia mayor es
el que tiene el privilegio de es.
coger el ser mano 6 dar, y es-
Coge esto en obsequio debido 4 Ia
senora.

~ Antes de dar se acordari entre
los dos a lo que se ha de jugar
el tanto , y asimismo si ha de ser
con calidades y si ha de haber
doble, y quanto pueda evitar al-
tercaciones.

Se tomardn asimismo de las

car=
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cartas sobrantes 6 que se han qui-
tado 4 la baraja los seises y tre-
ses de oros y copas, y cada uno
de los jugadores pondra a su lado
un seis y un tres , que sirven para
ir sefialando los puntos que s€
hagan, valiendo cada punto que
senalen una decena.

Se ha de procurar barajar 10s
naypes antes de darlos, y si al
otro compafiero le pareciese no
estan bastante barajadas podra ha-
cerlo sin que parezca mal, y en
este caso podré volverlos a bara-
jar el que da siquisiere,y yano
tiene accion el que es mano de
volver a barajar, solo tendra que
alzar , que 4 lo menos seran tres
naypes , no siendo arbitrario el
dexar ¢ no de alzar, sino ley pre-
cisa de que se alce.

El que reparta los naypes da-
ra doce a cada uno en seis vecCes,
a dos, 6 en quatro veces & tI€s;
pero no se permitird dar de nin-
guna otra manera, y aun de c{as

0S
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dos dichas habra de continuay con
la que elija desde el principio, pues
si fuese arbitrario darlas COmo se
quisiesen podria alguno que lle-
gase a conocer los naypes dar de
manera que se quedara con los que
le acomodasen.
| Quando se conozca que uno
ha dado dos 6 mas veces segui-
das ( si aun ne estuviere hecho el
descarte ) pasard 4 darlas el que
le corresponda ; pero no habrs
lugar como ya se haya hecho ¢}
robo. |

Sise hallasen dos naypes 1g0a~
les en la baraja, siempre que se
eche de ver la mano sera nula,
pero las antecedentes en que no
se reparo serdn buenas.

Despues de haber repartido
el naype como se ha dicho » que-
daran ocho sobrantes, que es la
bazeta 6 monte , de las quales
Puede robar hasta cinco el maro,
Y quedan las tres restantes para el

pie,
)
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Si al tiempo de dar se descu-

briese algun. naype , se ha de vol-
ver 4 dar , a menos.que no se con-
formen los dos jugadores a que
se prosiga, por ser carta de po-
ca entidad. |
Si se diese carta de mas (ya
sea el mano 6 el pie el que la
tenga ) el mano ha de decidir si
se ha de volver 4 dar 0 no, coil-
forme le acomode ; pero sise con-
tenta , vy es €l el que la tiene de mas
se ird en el descarte de una mas
de las que robe, que no podran
pasar en este caso de quatro, de-
biendo dexar cabales al que es pie
las tres del monte que le corres-
ponden : pero si fuese el pie el
gue se tomé las trece, y el mano
quiere que sea valido el juego , en
este caso el que es pie se des-
cartard de tres, y no robara sino
dos: de suerte que al que tiene
el juego cabal se le han de con-
servar las cartas del robo cabales.
La razon de que sea el ma-
: no



no el que haya de elegir si se ha
de volver 4 dar ¢ no , esta fn-
dada en que e} que dio fue e] que
hizo la falta > ¥ asi ha de sutrir

la pena 5 pero sc ha da haber ad-
vertido antes de] descarte | pues

S1 teniendo uno carea de mas
el otro la tiene de menos, se vyel-
ve a dar.

31 no se eché de ver la carta
de mas 6 de mengs $1n0 estando
ya jugando , sea desde el prin-
Cipio u al fin de ]a mano , el que
la tenga de mas sufpe la pena de
N0 contar ninguna ganancia, y 3
Su contrario le vale todo » aunque
S€an menores sus ganancias » 0 que
se las haya €mpatado el que ty-
viere la carta de mas , no soja.
mente teniendo sus cartas cabales,
PEro aun teniendo carta de menos,

La razon de esta ley es que
€l que tenga carta de mas , esta 53}-
| a
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la le pudo causar ganar el pun-
to , hacer una secansa SUPErior ,
4 un catorce, y no sera justo le va-
liese, lo que al que la tenga de
menos no le puede servir sino de
perjuicio; por €so0 no tiene pe-
na sefialada , aun en el caso de que
el otro tuviese el juego cabal.
£1 que tiene el juego cabal
habiendo en el otro caria de me-
nos, ticne la ventaja de contar
1a dltima baza , aunque no le sir=
van & ella: asimismo puede dar
capote , y no se lo puede dar el
que tiene carta de menos; de suer=
te que este en su descuido lleva
Jla pena.

Si antes del descarte se tuvie-
ren las cartas cabales y el haber-
12 de mas consistié en el robo,
esto es , que se fue solo de qua-
tro , v tomé las cinco , 6 sies pie
se fue de dos y tomoO las tres,
en este caso si no se ha jugado
todavia puede enmendarse de es-

ta suerte: el que la tenga de mas
ba-=



Si se volviese alguna cartg
del monte antes de haberse descar-
tado , se volyerz 4 dar , porgue
aquella carta puede hacer muygar
de idea en ] descarte ; si ge ha-
bia descartado el mano no mas ,
Y este fue e} que descubrid una de
las otras tres, pPasara por lo que de.
cida el que aup 0 se descart6 ;
Y si no se contentase se yolvers

% dar : si fyese g que quedaba
H2 por
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por descartarse el que la volviod,
quedarfi 4 la eleccion de ser vas
lida 6 no en el que es mano: de
manera que se ve frustrada qual-
quiera intencion que se pudiera
formar para hacer que se volvie=
ce 4 dar teniendo mal juego solo
porque Se habia visto la carta. -
Qi despues de haberse descar-
tado descubriese ¢l uno el descar-
e del otro j puede aquel a quien
se lo de&;ca&)riemn hacerle jugar
al otro por el paloque le nombre.
Si se descubriese a si mismo
su descarte no incurre €n pena al-
guna , supuesto que €s el perjui-
cio en contra suya.

De lo que son cartas blancasy feé-
glas para descartarse.

Asi que cada uno haya con-
tado sus cartas y asegurado no
tiene de mas ni de menos , lo pri-
mero que ha de advertir es si se

halle alguna figura entre ellas, ¥
€n
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en caso de que no, las manifos-
tara , v le valdran diez puntos : pe-
ro lo que. tienen aun de mas vene.
tajoso es el estar asegurado que
no le pueden picar , ni repicar
aquella mano : despues pasarg 4
arreglar las cartas por palos, po-
niendo 4 la izquierda aquellas que
destine para formar el punto , que
son regularmente las mas altas y
mas en numero, y en las que ha-
ya mas proporcicn de formar una
secansa superior.

Para esto es menester que ten-
g4 presente primero que muchas
VECes se prefieren quatro cartas
altas y que se sigan, que cinco
mas baxas ¢ interrumpidas, aun-
qué compongan mas puntos , por
la mayor proporcion que hay de
formar una secansa superior , ¥
tambien porque es mas dable ga-
nar las bazas, y asimismo que sien-
do cartas firmes pueda llegar 4
pPicar: y. solo en el caso que se
este para acabar la partida ( 5531;*

Co
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do el punto la primera ganancia
que se cuenta ) se tirara a4 hacer’
el mayor que se pueda ,sin repa-
yar en las demas circunstancias.

En quauto & las secansas ha
de observar en guardar aquellas
cartas en que haya mas propor-
cion de poderlas hacer con que
le entre solo una carta: v. gr. Sl
tuviese as , rey, sota y diez , y por
otra parte as, caballo, dicz, nue~
ve y siete , aunque estas tltimas
sOn Ias en numero , se necesita-
ba precisamente que entraran dos
O tres cartas , esto es,el rey , la
sota, vy aun el ocho, lo que en la
primera con solo que le entrase
el caballo tenia una quinta mayor,
y asi debia de preferirse por la
mayor facilidad, y asi en las demas

Vera asimismo si tiene algun
catorce , O tres ases , O tres reyes
&c.y que'con el robo pueda ba-
cer el catorce: si se hallase con
dos o tres proporciones de estas
a un mismo ticmpo y no pudie-

_ se
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se llevarlas todas. porgque le fue-

se preciso irse de algunas cartas
del punto (lo que no se debe de
hacer por ser el principal Juego)
debera atenerse al mayor y des-
cartarse de los demas,
Habiendo considerado su jues
g0 segun lo que va explicado pa-
sara a descartarse de aquellas que
Juzgue conveniente @ su juego. Si
fuese mano podrd irse hasta de
Ciico naypes , y menos los que
quiera , bien entendido que i lo
menos ha de ser de uno, aungue
se fuese de tal naype que supie-
s€¢ no pddria hallarlo tan bucno
en el robo;yenel caso de dexar
alguno pusde ver los que dexa
de tomar y le correspondian, a-
visandolo al tiempo de robar , pa-
ra que el que es pie estando en-
terado le quedan aquellas mas,
pueda arreglar su descarte; pu-
diendo asimismo si no robase to-
das, ver las que dexa , y en este
caso tambien las podra ver el ma.
no



120
no , pero con la precision de de=
cir primero de que palo ha de sa-
li jugando , para que no pucda
servirie las cartas que viese de
mudar de pensamiento. -
Si por malicia 6 descuido ju-
gase de otro palo del que dixo,
no solo se le podra hacer volver
la carta 4 su juego y hacerle ju~
gar por donde dixo , sino que se
e obligard 4 que juegue por el
palo que al otro s¢ le antoje.
Desde el punto que se toco
el monte para robar no es per-
mitido volver su descarte al jue-
go para hacerlo diferente,
Siendo el objeto principal que
lleva todo jngador el de mejorar
su juego con el descarte , y que
las reglas generales que aqui Sse
dan suelen faltar muchas veces
pendiendo de la casualidad , pueé-
de en algunas ocasioncs apartar=
se de ellas siguiendo el primer im-
pulso , que suele acertarse , pero
no aconsejo se dexe llevar muy
a
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a menudo de estos impulsos » que
se suelen pagar, -

De la mano,

Hecho ya el descarte pasa el
mano & hablar el primero, acusan-
do sus ganancias , prircipiando por
€l punto, despues las secansas 5 Y
en seguida los catorces ¢ tres de
alguna cosa ,quees el orden que
siguen y la preferencia que tienen
unas ganancias a otras : de suerte
que si estando para acabarse la
partida, y 4 ambos les faltase v. gr.
dos ¢ tres puntos , el que ganara
el punto, aunque no valiese sino
justes los tres puntos y hubiese
OLro con una tercera y un catorce,
que lo uno es igual y el otro ma-
yOr ganancia que la del punto ,
saldria 6 ganaria el juego el que
gano el punto, -
- Para acusar el punto no es
preciso ensefiarlo hasta que el otro
le haya dicho si es bueno 6 si es

igual
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igual 5 pues i dixese que no es
valido no tendra necesidad de des-
cubrir su juego. {

Si le dixesen que es bueno

pasard a ensefiarlo , y contara tan=
105 puntos por €l como decenas
componga , y sillegase & media
decena mas se contara por una,
pero si no llegase a cinco se conta-
vin solo las decenas enteras , V. gr-
por quatro naypes que se com-
pongan de treinta y cinco puntos
arriba se apuntaran quatro, pe-
ro si no llegase & treinta y cin-
co solo se apuntaran tres,y asi
en los demas casos.
- Si le dixesen que el punto es
igual lo ensefiara tambien , pero
en esta ocasion ni uno niotro lo
cuentan , y esto es lo que se lla-
ma empatar. S

Si le respondiesen que el pun-
to no le sirve, ya se ha dicho
no tiene obligacion de ensefiarlo,
y pasa 4 acusar sus otras ganan-
cias , v. gr. una quarta-, quinta &c.

Y
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y si le dicen que es buena, pa-
sara & mostrarla , contando por
cada una el valor que le corres.
ponda, segun se ha advertido.

31 acusando una de estas se«
cansas se le dixese que es igual,
la ensefiara , pero no contara na-
da por ella ni uno ni otro.

Al que le valiese una secan-
Sa puede contar 2 su sombra otras
Mas pequenas, aunque sean igua-
les 6 menores que las que tenga
el contrario , v. gr. si se tuviese
ina tercera mayor podra contar
una tercera , aunque sea al nueve,
que es la mas pequefia, aunque
el contrario tenga una tercera al
Iey , u otras mayores que la ter-
cera al nueve,

Siempre que se acusen secan-
sas se ha de principiar por nom-
brar las mayores, porque de lo
contrario no le valdria, y la ra-
zon se funda en que nombrando
la mas pequefia primero podria
descubrir el .juego del coatrario

| por
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por la respuesta que le diese de
<i era vilida 6 no; y pareceria
( ademas de que no debe . ser per-
mitido ) que se iba a burlar de €l,
pues si respondia que no era bue-
na , nombraria entonces la otra
mayor.

Lo mismo se dice en quanto
4 acusar los catorces O tres de
alguna cosa, que se debe princi-
piar por el mayor , y de no ha-
cerlo no serd valido ; pues puede
haber supercheria : v, gr. sitenien-
do catorce de ases y catorce de
sotas , pero que faltando el de
reyes ¢ caballos quiere,conocer
si el contrario los ha hecho 6 se
ha ido de alguno en el descar-
te , acusando primero el catorce de
sotas , como es inferior al de re-
yes ¢ caballos, sidice que es bue-
no conocera que se ha ido de al-
guno de ellos, y le sirve de re<
gla para jugar, ysi dice que no
es valido, sabe tambien que no se
ha 1do de ninguno:y despuesde.
| ha-
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Maber descubierto su juego acu-
sar el catorce de ases, seria una
trampa insoportable : por lo que
esta muy bien establecido que el
que principia & contar por el me-
nor y pierda el mayor , como si no
lo tuviera.
Las secansas y catorces que
§¢ tengan y no se hayan acusa-
do por olvido, como sean igua-
les 6 menores 4 las que yase ha-
bian nombrado, se podran acu-
sar aunque haya habido otra ga-
nancia de por medio; pero no si
la olvidada fuese mayor que la
mayor que nombré primero ; co=
mo no se haya principiado 4 jugar.
Todo se ha de ensefar, para
que sea valido , antes de haber ju-
gado la primera carta , siendo ma-
no, y el pie antes de haber ser-
vido a aquella carta jugada; y si
no se ensenase no contara ningus
na de las ‘ganancias que tuvo , y
si el otro contrario.

En algunas partes sclo se en-
se-
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seiia el puntoy las secansas, pero
en quanto 4 los catorces ¢ tres
de alguna cosa , no se hace mas
que decirlo; porque sino fuese asi
era facil el averiguarlo por el des-
carte acabada la mano: v. gr. si
acusando tres reyes, habiendose
ido de uno, el contrario lo cree,
porque verdaderamente los podia
tener , y por eso dexa de contar
otros treses inferiores ; si acaba-
da la mano repara en que uno de
los reyes que acusé su compaies-
ro esta en el descarte ,en este ca-
so , ademas del bochorno que pa-
saria, ya fuese hecho con descui-
do ¢ con malicia , no contara na-
da de sus ganancias , y el otro
afiadira todas las suyas 4 lo que
ha contado ya. |
Si el que pudiendo tener un
catorce no lo acusa , y solo decla=
ra tres de donde debia tener el ca-
torce , debe decir si selo pregunta
el contrario , qual de las quatro

cartas es de Ia que se ha idcr.El
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El que contase un catoree por
Otro, si aun no se ha jugado pue-
de enmendar su equivocacion ; pe-
ro si se ha jugado ya no cuenta,
y el contrario si, aun aquellos que
no le habian wvalido ¢ empatado,
Todas estas leyes se dirigen

a evitar todo abuso que pudiese
introducir el poco escrupuloso »
0 hablando claro, tramposo, pues
en todos 1os juegos se debe aten-

i

der 4 no llevar mas ventaja que
la habilidad de cada uno,

El mano es asimismo el Pris
MEro 4 jugar , pero una vez puese
to el naype en la mesa no podri
volverlo a su juego , v esto suce-
dera siempre que qualquiera de los
dos la eche en la continuacion de
la mano , y si el que ha de servir
al palo que va jugado pusiesc de
otro , teniendo de aquel , podrg
€ntonces enmendar la jugada: tam-
bien podra enmendarla silempre que
el que va continuando en levan-
tar las bazas mudase de palo Siéi

ad’
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advertirlo , y por eso haya falta-
do en servir, 0 aunque haya ser-
vido puede recogerla , siempre que
no haya avisado el otro haber mu-
dado , pero si lo avis6 y va sir-
viendo no podra retirar su carta
para jugar otra , como ya se di-
x0 mas arriba.

De las demas ganancias que resui=
tan jugando.

Qualquiera de los jugadores
que con sus ganancias llegase a
juntar treinta puntos , sin que el
contrario le haya podido ganar
¢ empatar ninguna de las ganan-
cias que ha acusado, y asimismo
~sin haber jugado , en lugar de

treinta contara noventa , y las que
pasen 0 que vaya haciendo las con-
tara ademas: v. gr. Si tuvo una
guinta con el punto, y asimismo
un catorce , todo valido , contara
cinco del punto, y quince de. la
quinta son veinte , y catorce del
que
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que haya tenido, sén noventg y

quatro, en lugar de treintg Y gua-
tro, quees lo que componen |os
puntos que ha nombrado,

Si en este mismo juego le em-
patase el contrario , aunque no
tuese sino el punto, con tod o que
con la quinta y catorce , y alguna
otra tercera, O tres de alguna cosa
hiciese 6 pasase de las treinta , no
podra sefialarse mas que lo jus-
t0, con todo que el otro no ha
contado nada.

Si con sus ganancias Hegase
a hacer , v. gr. veinte y ocho, sin
que el contrario contase ¢ empa-
tase alguna ganancia, Yy prosiguie-
S€ Jugando por ser mano, asique
llegase 4 treinta contara sesenta ,
€0mo el otro no hubiera levan.
tado aun baza, sino que el ma-
10 las hubiera hecho seguidas has-
1a contar las treinta : por lo que
tendra cuidado de Jugar carta fir-

e hasta lograrlo , sucediendo lo
mismo que eIn el caso anteceden
S
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te , siempre gue ‘€l contrario ga-
qne ¢ empate la mas pequena ga-
nancia , €St0 €s, que no podra
contar en este caso mas que los
puntos que haya hecho. |
Nota. Solo el mano puede ha-
cer este juego, que se llama picar;
pero el repicar lo puede lo mis-
"mo al mano que el pie, porque
aunque el mano haya jugado y
contado una , como el contar y
las bazas es la ultima ganancia,
el que es pie contando hasta trein=
ta de otras ganancias preferentes,
debe contar noventa.

Si el mano no tuviese, O no
le valiese ganancia alguna , CO-
menzara jugando contando uno,y
despues seguira contando vno por
cada carta que juegue, y olro por
cada baza que levante ( si salie-
se la juyada del contrario); asis
mismo el gue hiciese la tltma ba-
va contara dos puntos.

Nota. Sila dlima carta no lie-

. gase su valora dicz , €sto €5, %:1113
ues

s
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fuese alguna de las tres menores

no contara sinoO uno.
~ Procure el que juega ir cars

teando 4 fin de ganar las bazasg

que es menester para lograrlo ha-

cer mas de seis: tambicn ha de

procurar llegar a hacer cinco so=

bre las decenas que lleva ya, pues

sins hiciese mas de quatro per-

deria estos; esio es , si noj hicie-
S¢ 5 V. gr. mas de veinte y quatro

puntos , no senalaria mas de vein-

te 5 pero si hiciese veinte y cinco.
S€ apuntaria treinta : por lo gue ha

de procurar no desperdiciar pun-

to alguno, aun en el casode ha-

ber ganado las bazas y haber lleoa-

do, d cinco vy que una mas 6 me-

nos-no e pueda aumentar dece-

ha alguna, debera siempre apro-

vechar algun tanto , porque ess

menos tendra su contrario para

el mismo fin.

En esto mas que en otra cosa
alguna se conoce el buen Jugador
de Ci entos, y para esto ha de te-

12 s - ners

?
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ner presente las cartas que acusd
su contrario de las ganancias que
tuvo , y por las que asimismo tie=
ne en la mano sacar por ilacion
las que podra tener, y asi juga-
ra de tal manera que logre apro-
vechar su juego.

El que tenga as y caballo nun-
ca saldra de aquel palo paraver
de hacer las dos esperando la sa-
lida del contrario ; y lo mismo se
tendra presente en qualquier otro
Juego semejante a este , y que quie-
ra hacerlas todas 4 ver venir.

Es preciso servir siempre que
se tenga del palo que va juga-
do , pero no es obligacion ganar
S1 Do se quiere.

1 A este juego no habiendo triun-

©, la carta mayor del palo que
va jugadaes laque ganay levan-
ta labaza: y asi si se saliese ju-
gando de la carta mas pequefia, de’
qualquier palo que fuese , y el otro
POr no tener de aquel palo echase

aunque fuese un as , levantaria la
baza el del sicte, |
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~~ En quanto 4 saber los naypes
que se han de jugar primero es
regla general jugarse las firmes de
un palo , como v. gr. de donde ty-
vo el punto, que por Io regular
deberan ser las mayores Y €n mas
NUMEro; pero en esto no se pue-
de fixar regla cierta , y lo harz
mas la prictica que quantas ad-
Vertencias se pudiesen acumular
€n este tratado, cansando dema-
siadamente al aficionado.

En quanto al modo de sefiz-
lar las ganancias al fin de cada
mano , ya se insinué anteriormen-
te se habian de tener dos naypes
para el efecto, y que cada punto
de ellos sefialara una decena; y
asi el que de sus ganancias y de
las cartas que juegue ; 6 de las
bazas si las ganase hiciese 5 V. gr.
quarenta y seis puntos, sefialaran
los naypes cingtienta descubrien-
do otros tantos puntos de ellos.

Nota. En estando cerca del me-
dio juego , aunque haya hecho
qua-
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quarenta y -seis y se sefiale cin-
quienta , debera advertir le faltan
quatro puntos para el medio jues
g0 » O menos si fuesen menos.,
aunque no fuesen mas de uno,y
si el otro compaiiero llegase a
hacer ciento antes que-él hubiese
completado el uno 6 mas puntos
que -le falten al medio juego slo
perdera doble : asimismo el que
llegue 4 noventa y cinco acabada
la mano , aunque doble las car-
tas que senalan como si hubiera
ganado el juego, si le faltase tan
solo un tanto es preciso que lo ad-
vierta , y que lo haga en la otra
mano 3 v si diese la casnalidad
que el otro 4 la mano siguiente
llegase a ciento antes que él hu-
biera podido hacer el uno que le
faltaba , perderd el juego.

~El que hiciese todas las bazas,
en lugar de diez puntos que sefia-
la el que las gana, quando hace
mas de seis , contara quarenta, y
se llama capote, como ya se dixo.

Del
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Del juego de Cientos con Calidades.

Quando se juega 4 Jos Cientos
con calidades se advierte antes de
principiar & jugar, arreglando lo
que se ha de pagar por cada una,
que es arbitrario; pero si no se
hubiere advertido e] quanto , se
Pagara por cada calidad ]a quar-
ta parte de lo ‘que vaya el jue«
805 V. gr. si se interesase una pe-
seta al juego sencillo y dos al do-
ble , cada calidad Je valdr4 al que

la tuviese 6 ganase un real » Y asi
a proporcion.

Las calidades se pagan en estq .
| forma, |

t.° Cartas blancas ganael que

las tenga una calidad. . 5 -
2.° Tambien gana una calidad

€l que pique, y ‘dos calidades el
que repique. - _
3.° Por una quinta una cali«

dad ; por cada sexta dos » por :ja-

' d
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da séptima trés, y por cada octava
guatro. |
~ Nota. Si hay secansa igual no
le vale 4 ninguno ; pero al que
le vali6 la mayor le vale asimis-
mo qualquiera otra , aunque sea
igual 6 menor que la de sucon-
trario. '-

4.° Por cada catorce se pa-
ga una calidad,jy como no pue-
de haber empate la ganara el que
lo tenga mayor , y este podra con-
tar otro mas pequefio , silo tuvie-
se , aunque el contrario lo tuviese
mas grande. -

5.° Gana otra calidad el que
dé capote

6.° En quanto al contar pa-
ga una calidad el que no llegue
a diez en aquella mano y dos si
no llega a cinco.

~ 7.° Pagara una calidad el que

pierda el juego sencillo , y dos el
que lo pierda doble.

Reas
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Resumen de 1os Pagos que se Kacen

@ este juego por lus diferentes
ganancias que ocurrep,

Por cartas blancas, . | . 1o
Por el punto se sefnalarg
POY cada decena un punto. ., %
Por cada tercera. . ., , 3
Por cada quarta, ... "' A
Por cada quinta- . .., .. 15
Por cada sexta. . ., . . . 46
Por cada séptima. . . . 47
~ Por la octava. . ... . . 18
Por cada catorce. . . | | 14
Por cada tres ases &eo, . 3
Por cada carta que se jue-
ga 0 baza que se levanta ,
( siendo jugada del contrario)
Ul punto y porla ultima dos. @
Por ganar las bazas. .., 4e
Por el capote. . . ... . 4o
Por pique, en lugar de 30. 6o
Por repique,en lugarde3o 9o

FIN.
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