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Por cualquier lado que se mire el juego fran-
cés de PEcarté , 6 sea Descarte , ofrece venta-
jas que no deben malograrse : su sencillez se
“halla al alcance de todo el mundo; el derecho
de acousejar los encimeros pone i los cortos
jugedores en estado de hacer la partida, y dlos
buenos en el de no perderla por una distrac-
cion que el mejor padece; la facultad de apos=
tar entretiene 4 toda una reunion, por nume-
rosa gue sea, tanto mas 4 gusto, cuanto que
cada uno se interesa en lo poco 6 mucho que
quiera; la alternativa é relevo en las partidas
contribuye § que se diviertan aquellos que pre-
fieren jugarlo por si mismos; en fin, todos
pueden tomar parte en la lucha, sin perjuicio
de disfrutar al mismo tiempo de los bellos re-
cursos que encierran las grandes sociedades.
Bajo este concepto, y el de que introducido ya
en Espana, lo juegan muchos, mas por rutina
que por teoria y estudio prictico, pasaré 4 es-
plicarlo con toda la claridad y sencillez posible,
advirtiendo que las leyes penales son las esta-
blecidas pof su autor francés Mr, Teyssedre.
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Se juega entre dos personas, cada una de
las cuales ha de tener su baraja, que contenga
32 naipes , compuesta de 4 reyes , 4 caballos s 4
sotas , 4 ases , § nueves , § ochos , 4 stetes Y4
seises de sus respectivos palos de oros, eopas,
espaﬂas y bastos, debiendo ser de distinto co=
lorido 6 tamaiio, 4 fin de que no se confunda.

Si la baraja fuese francesa, se compondrd
de 4 reyes , 4 damas § § sotas , 4 ases , 4 dieces,
4 nueves , 4 ochos y 4 sietes de sus correspon=-
dientes palos carreaw , ceeur ; piguey trefle que
equivalen & nuestros oros, copas, espadas.y
bastos. ]

El valor nominal de los naipes es segiin el
érden que queda visto ; d escepcion del palo de
triunfo, que conservatdo entre si el mismo 6r-
den, adquiere un valor particular que gana 4
todos los de las olras tres clases ; delo gue:se
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deduce: 1.° que el rey de triunfo no tiene nin-
gun naipe superior; el caballo tendrd uno, que
es el rey ; la sota tendrd dos , que son el rey y
caballo , &e. : 2.° que 4 los tres reyes de los o-
tros palos solo ganardn los ocho triunfos , d los
caballos los ocho triunfos y sus respectivos re-
yes , 4 las sotas los ocho triunfos y sus respecti-
vos reyes y caballos , &c.

Antes de empezar la partida se pone en
mesa el dinero que gusten cruzar los dos ju-
gadores, y apostar la sociedad 6 reunion, ase-
gurdndose que hay igual cantidad por uno y
otro lado.

Cada jugador se sirve de su baraja; y 4 fin
de ver quién tiene derecho de empezar 4 darla,
levanta cada uno una carta, y la de mas valor
lo gana. :

Barajada por quien le ha cabido esta venta-
ja, y cortada por su contrario, da cinco i este,
y se queda €l con otras cinco, distribuyéndolas
por encima de tres entres, y dos en dos; 6 hien
de dos en dos , y tres en tres,

‘En seguida vuelve la undécima , dejindola
descubierta enla mesa con el nombre de triun-

- Jo, que toma el palo & que corresponde; de
suerte que esta carta es la que fija las venta-
jas 6 desventajas de las otras cinco que se tie-
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nen en mano: las restantes, llamadas el monte,
las coloca 4 su derecha, _

El objeto principal del juego es gaunar el
punto , para lo cual es precisc hacer tres bazas
con las cinco cartas; y verificado que sea, se
marca un tanto , y se pasa 4 nueva mano 6 lan-
ce: el que hace las cinco bazas , lo que se llama
bola , marca dos tantos : el que tiene el rey de
triunfo marca uno (sin perjuicio de lo demas
que gane) , bajo pena de perderlo si no lo mar-
ca antes que ponga naipe en mesa: el que vuel-
ve un rey para triunfo, marca un tanto al
descubrirlo: finalmente, el punto vale dos tan-
tos , cuando lo pierde el que jugé, 6 hizo jugar
sin descarte ninguno,

Resumen de los tantos que pueden ganarse en
cada mano.

1 por el rey de triunfo vuelto,

1 por el mismo en la mano,

1 por el punto con descarte,

2 por el mismo y el rey ,

2 por la bola,

3 por la misma y el rey ,

2 porelpuntosindescarte, | en favor de quien n_b

3 por el mismo y el rey, ! quité el descarte.
Los tantos se marcan por medio de cuatro
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Jichas , que se pasan al lado en que se halla el
dinero, 4 medida que se vayan ganando.

Si‘el jugador de mano, distribuidas las car-
tas conforme queda dicho, contempla que las
cinco que le han cabido en suerte, son huenas
para guanar el punto , esto es, para hacer tres
bazas ; empieza d'jugar por donde gnsta; de lo
contrario] propone cambiarlas eon las del mon-
te entodo 6 en parte, diciendo propongo.
*El'de pie rehusa el cambio 6 accede 4 él,
segun’la firmeza ¢ falsedad de su juego para
sacar el punto,” ; .

“Ep el primer caso contesta: me -e.s_" imposible;
y daprincipio el de mano , atacando 6 saliendo
por la carta que le acomade : siempre obliga 4
seryir 4 toda salida, cargar 6 levantar § ella, y
poner triunfo cuando se falla.

En el segundo caso dice: cudntas? A esta
voz descartan ambos al mismo tiempo las falsas,
reservindose los triunfos, y en lo general los
reyes: tomando luego el de pie el monte, da al
otro por encima y de una vez las tres, cuatro,
&e. que le pida; y en seguida se guarda del
mismo modo las suficientes para reemplazar el
‘nimero de las que ¢l ha descartado.

Si el de mano tampoco queda satisfecho con
su nuevo juego, vuelve 4 proponer, lo que ad-
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mite 6 no el de pie; segun lo crea eonvenien-
te; de manera que habrd descarte hasta que u=
no de los jugadores lo quite. :

El que completa primero cinco tantos, ga=
na la partida, y empieza otra de mievo ¢on o-
tro contrario, que releva al que la ha perdido;
cuya ingeniosa disposicion permite que se di-
vierta toda la sociedad , por concurrida que
sea. u i

Para fin de la partula se sxgumel 6rden con

que se marcan los tantos , esto es; primero el
rey vuelto, en su defecto el rey en el juego -y
4 su falta el punto ; de suerte que completados
los cinco tantos'con uno de aquellos, se suspen-
de la mano.

* El jugador que gana , recoge todo: el dmero.
y despues de quedarse el que le.corresponde,
distribuye el resto entrelos que apostaron dsu

favor, segun la cota de cada unoysin respon-.

sabilidad de loique faltase 5 que debe ser 4 car=
go de aquellos.

Para evitar estos errores ll]?Olllll':al“IOS y
fraudes, siempre que la sociedad sea numero=-
sa, entregardn los que apuestan al jugador por
quien se interesan, juntamente con el dinero,
una targeta en la que conste su nombre .y can-
tidad que llevan: colocadas eslas targetas bajo
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el-dinero para que no se estravien, el jugador
ganancioso las devuelve 4 la conclusion de la
partida 4 sus propletarios con la cota que les:
corre.sponde.

Se han de: tener muy presentes las reglas
que signen:

~1.* " Las cartas mas venta]csas son siempre:
los triunfos. .

2.* En segundo lugar entran aquellas que
presenta el ‘agresor, por pequeiias que sean;
pues no contrarrestando el defensor con mayo~
res de su mismo palo 6 triunfo, son bazas he=
chas. (Ej. 9 »10.) i one 2

8.* “En seguida pueden contarse los reyes
forasteros.

4.% Cuando el rey de triunfo se tiene en Ia
manoy debe marcarse el tanto luego de quitado
el desearte, antes de atacar 6 defender la prime-
ra baza ; diciendo: el rey: en este caso, 4 mas
de librar la bola; equivale 4 un tanto y un ter=
cio; el tanto por su valor esclusivo, y el tercio
por la baza segura de las tres precisas para ga-
nar el punto.

5.*  Aquel que al primer golpe quita el des-
carte , se espone d perder dos tantos y 4 no ga-
nar mas de uno, sin cuyo riesgo se verificaria
muchas veces por la mayor probabilidad de ser
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mas corto un juego cabido en suerte que pro-
porcionado con arte.

6.* - Teniendo seguro el punto, siempre de-
be hacerse, sin esponerse 4 perderlo por laam-
bicion de dar bola. (E/. 3.)

7.*  Para conseguir ganar el punto, se ha de
notar el nimero de naipes falsos que descarta el
contrario; y sobre todo se ha de procurar ha-
cer la tenaza 6 gambito, esto es, con dos naipes
interpolados como rey, sota 6 caballo , as , &c.,
asentar dos hazas, haciendo que la salida ven-
ga 4 la mano. La tenaza con rey 6 naipe firme
se llama tenaza mayor ; y menor la de con nai-
pe falso.

Para ganar el punto con las mayores , basta,
sin salir nunca de ninguno de sus dos naipes, ade-
lantarse en la primera 6 segunda baza, evitando
que el contrario haga todas dos. (Ej. 1,2y §4.)

Para ganar el punto con las menores, es
preciso , sin salir nunca de ninguno de sus dos
naipes, adelantarse en la primera y segunda ba<
za, evitando que el contrario haga cualquiera
de ellas. (Ej. 5y 7.)

Este cilculo, que exige reflexion en el juga-
dor de mano, es muy Ficil para el de pie que
ve venir la jugada descansadamente. ( Ej. 8.)

- 8. Se hallan en favor del que da los naipes
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Ia ventaja de la tenaza, la de que el triunfo
vuelto sea un rey, la de saber anticipadamente
si ¢l contrario lo tiene, y la de presumir que
cnando éste le proponga el descarte, no de=
berd de estar muy bien combinado su juego:
todo lo demas favorece al de mano, vista la su-
perioridad que adquieren los naipes del agre-
sor. (Ej. 9y 10.)

TIIUILI AL AL AR A LA AL AL AR AW
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Notas que aclaran los ejemplos.

: A.'r.\cn es hacer la salida; agresor el que:
la hace ; defender es corresponder 4 la salida;
defensor el que corresponde 4 ella,

El que ataca se senalard 4 la izquierda de su
naipe con los primeros nimeros impares, es
decir, el primer ataque 6 salida con el (1), el
segundo con el (3), &e.

El que defiende, se distinguird colocando
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4 laizquierda de su naipe los primeros mime-
ros pares, esto es, para la primera defensa el
(2), para la segunda el (4), &ec.; de modo que se
encontrardn los naipes numerados segun el 6r=
den con que se han ido jugando.
Las bazas se marcardn con la letra B frente
al naipe que la haya ganado.
: Esesrero 1.° :
Juego de mano. Juego de pie.

(8) Reyde oros......B
(9) Sota de oros.....B
(4) Siete de oros....B

(7) Caballo de oros.
(10) As de oros.
(6) Ocho de oros....B

(5) Rey de hastos, (2) Gaballo de copas.B
(1) As de eopas, (3) Ocho de copas.
Nueve de oros: triunfo.

El jugador de mano calcula, que habiéndo=
se descartado de varios bastos, puede el contra=
rio fallarle el rey, y hacerle de seguidala copa,
es decir, las dos primeras bazas , lo quele im-
posibilitard ganar el punto, si el caballo de
triunfo se halla resguardado en el contrario: por
otro lado ve, que atacando ¢ saliendo del as de
copas , es imposible que aquel le asiente dichas

dos hazas, pues la segunda tiene que ganarle
por cualquiera de los cuatropalos que salga, lo
que le basta para ganar el punto. Marca'el rey,
y ataca en efecto con el as de copas, que el otro
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defiende con el caballo del palo; sale el de pie del
ocho de copas, que hace el de mano con el siete
de triunfo ; juega el rey de bastos , que mata el
contrario con el ocho de triunfo, y gana el pun-
to finalmente, asentando las dos bazas de sota
Y rey de triunfo 4 su mano. (Reg. 7.%)
Esempro 2,°

Juego de mano. Juego de pie.
(7) Rey de oros...... B|(10) Caballo de oros.B
(9) Sota de oros. (8) As.de oros.

(6) Siete de oros....B|(2) Ocho de oros...B

(1) Rey de hastos. (3) Caballo de copas.B

(4) As de copas. (5) Ocho de copas.
Nueve de oros: triunfo.

Se ve que el mismo juego pierde el de ma-
no, dando el primer ataque con el rey de bas-
tos , por falta de cdleulo en no adelantarse en
una de las dos primeras bazas, y haberlas dejado
hacer d su contrario. (Reg. 7.%)

EjeEmero 3.°

Juego de mano. Juego de pie.
(3) Rey de oros......B | (6) Caballo de oros..B
(5) Sota de oros. (7) Asdeoros........B

(8) Siele de oros. (4) Ocho de oros.

(10). Rey de bhastos. (9) Nueve de copas.B

(1) As de copas......B{(2) Ocho de copas,
Nueve de oros: triunfo,
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Habiendo ganado el de mano la primera ba-
za con el as de copas , tenia el punto hecho sin
tocar para nada el rey de triunfo ; mas por el
deseo de querer dar bola, atacé con él, y lo ha
perdido, como quedavisto (Reg. 6.*): la pruden-
cia exigia que diese el segundo ataque con el
rey de bastos; pero fallindoselo, perdia la bola,
que hubiera dado 4 tener su contrario solo dos
triunfos bajos.

Esemrero 4.°

Juego de mano. Juego de pie.
(8) Rey de oros.....B|(7) Caballo de oros.
(9) Sota de oros.....B|(10) As deoros

(5) Rey de bastos. | |(6) Ocho de oros....B

(4) Rey de espadas..B|(2) Caballo de copas.B

(1) As decopas. (3) As de espadas.
Nueve de oros: triunfo.

Para que el de mano gane el punto con la
tenaza mayor de rey y sola, es preciso que no
deje hacer las dos primeras bazas 4 su contra=
rio: si empieza el atagne 6 la salida por uno de
los reyes de bastos ¢ espadas, y se lo falla ga-
ndndole de seguida el as de copas , serd punto
perdido, dmenos de nosaltar el caballo de triun-
fo al ataque que se verd precisado 4 dar con el
rvey: no sucederd lo mismo si sale por el @s de
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eopas , pues por donde quiera que le ataque el
de pie, hace la segunda baza, y gana el juego.
(Reg. 7.%) '

Esemrro 5.°

Juego de mano. Juego de pie.
(7) Rey de oros......B[(10) Caballo de oros..B
(9) Sota de oros. (8) As de oros.

(1) Rey de bastos.  [(2) Ocho de oros....B
(6) Rey de espadas..B|(3) Caballode copas.B
(4) As de copas. (5) As de espadas,
Nueve de oros: triunfo.

Por haber salido el de mano, conforme se di=
jo arriba, de uno de los reyes, esponiéndose 4
que el de pie se lo falle y haga su tenaza menor,
adelantindose en las dos primeras bazas (Regs
7.*), ha perdido el punto que debe ganar,

Eiemrro 6.°

Juego de mano. Juego de pie.
(5) Rey de oros.....B|(9) As deoros........B
(4) Sota de oros.....B|(8) Ocho de orés....B

(7) Rey de bastos. (6) Siete de oros.
(10) Rey de espadas. |(2) Caballo decopas.B
{1) As de copas. (3) Nueve de copas.

Nueve de oros: triunfo.

Con el mismo juego que el anterior ha per~
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dido el punto el de mano, no por jugar mal,
" sino por ser inganable con la oposicion de los
dos fallos que tiene su contrario.

Eienrro 7.°

Juego de mano. Juego de pie,
(10) Caballo de oros.B|(7 ) Rey de oros......B
(8) As de oros. (9) Sota de oros.
(1) Rey de espadas..B|(6) Caballo de copas.B
(3) Rey de bastos....B|(2) As de espadas,
(5) As de copas. (4) Ocho de bastos.

Nueve de oros: trinnfo,
Como es tenaza menor la del juego de mano,

necesita adelantarse en primeras bazas
para hacerla, y gana el saliendo de los
reyes: lo perderia 4 sali de copas ; pues

el de pie, que tiene la tenaza mayor, se adelanta-
ba en una baza, que le es suliciente para el pun-
to. (Reg. 7.%)
Esemrro 8.°

Juego de mano, Juego de pre.
(1) Caballo de oros. |(2) Rey de oros......B
(6) As deoros........B{(3) Sota de oros.....B
(4) Ocho de oros. (5) Siete de oros.
(7) Rey de copas....B| (10) Caballo decopas.B
(9) Sota de copas. (8) As de copas.

Nueve de oros: triunfo.
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«  Este juego del de pie, puesto en el de nrano,
es insacable para este, por hallarse las tenazas
de oros y copas combinadas de tal manera, que
nunca puede hacerlas: lo contrario sucede con
el de pie, que ve venir la jugada (Reg. 8.%):
si le salen por la copa, asienta la segunda haza,
y.por consiguiente las dos de la tenaza mayor;
y si le atacan por el oro, hace las dos primeras
bazas, y una con la tenaza menor: hien es ver=
dad que con la tercera triunfada, que no es na-
tural, se ha espuesto 4 perder el punto, como
le habria sucedido 4 no tener el de mano la co-
pa pequeiia.

Eiemero 9.°

Juego de mano. Juego de pie.
(4) Sota de oros.....B|(2) Caballo de oros..B
. (1) Rey de copas. [(3) Rey de bastos.
(5) Caballodecopas.B|(8) Caballo de bastos.
(7) As de copas......B|(6) Nueve de bastos.
(9) As de espadas, (10) Rey de espadas..B
Rey de oros : triunfo.

Con este sucede lo contrario que con el an-
terior : el de pie, 4 pesar de ser su juego igual
'y aun mayor que el de mano, lo pierde en aten-
cion 4 que teniendo este la ventaja de ser el pri-
mer agresor (Reg. 2.* y 8.%), le inutiliza, qui-
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tindole con el rey de copas el inico triunfo que
tiene. Los dos jugadores han ganado 4 cada tan-
to: el de mano por el punto, y el de pie por el
rey que volvié de triunfo.

Eiemero 10.°

_Juego de mano. Juego de pie.
(3) Caballo de oros..B|(4) Sota Jde oros.
(5) Rey de bastos....B|(10) Rey de copas.
(7) Caballodebastos.B|(8) Caballo de copas.
(9) Nueve de bastos.B|(6) As de copas..
{1 ) Rey de espadas..B{(2) As de espadas.

Nueve de oros: triunfo.

Se ve que el juego anterior, perdide para el

de pie, es bola para el de mano. (Reg. 8.*) -
— T —

Como de la alteracion de una sola carta
pende todo el juego, podrian ponerse infinitos
ejemplos que tal vez servirian de confusion, y
los que preceden son suficientes para formar
idea de las jugadas, que se perfeccionard insen-
siblemente con la misma prictica.
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Para antes de dar los naipes y al darlos.

Si al echar la suerte sobre el derecho de
dar los naipes, descubre alguno de los jugado-
res varias cartas, serd vilida la menor de todas
ellas.

En el acto de no enseiiar la carta que se ha
yuelto para disputar este derecho, se conside-
ra haberlo perdido.

. Lasuerte es vilida, aunque se haya tirado
con baraja defectuosa,

El que da los naipes, tiene facultad de to~

_mar, antes de empezada la partida, la baraja
que mas le acomode, lacual, interin dure ague-
lla, no puede cambiarse con la del contrario,
pero si con otra nueva, siempre que se quiera.

El que da debe siempre barajar los naipes:

su contrario puede en seguida barajarlos antes
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de cortar; y vueltos 6 no d barajar, los presén—"
ta el otro para el alce.

Este debe ser cuando menos de dos naipes.

Pudiéndose hacer la distribucion de las ¢in="
co primeras cartas de tres en tres y dos en dos,
6 bien de dos en dos y tres"en tres, debe se-
guirse el érden que se ha empezado interin du="
re la partida; y concluida que sea, puede variar-
se, teniendo laatencion de prevemrlo é su con-
trario antes del alce.” A

Si el contrario observa que el que ha distri=’
buido los naipes ha variado del érden que se
seguia, tiene derecho para hacerlos dar de nue-
vo, siempre que no haya visto su juego ; pero:
hahiéndolo visto, la mano es vdlida,

Cuando uno de los jugadores da los naipes’
sin tocarle, serd nulo el lance 6 mano si mo se
ha vueito el triunfo: quedard suspendldo lms-
ta el primer turno, dejando los juegos apa'rte,
st se ha visto el trmnfo y por fin, s-er-’t véllﬂo
si ha empezado 4 jogarse.

Si al dar los naipes se encuentpa algtmo
vuelto, con tal que no sea el undécimo, aeri‘i la
mano nula.

Si no se observa la carta vuelta hasta dese
pues de haber descartado, y va 4 parar al qune es”
de mano, puede este admitirla, rehusarla 6 to-
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mar los naipes para darlos anulando el lance;.
pero si la carta vuelta tocase al mismo que dié
los naipes, 6 se advirtiese cuando se halle qui-
tado el descarte, todo serd vilido.

Cuando el que da volyiese mas de una carta
de triunfo, tiene derecho su contrario para es-
cogerla, dejando las otras en el descarte : tam-
bien puede pasar la mano, siempre que no haya
visto su juego.

Cuando el que da descubriese una 6 mas
cartas de las que corresponden 4 su contrario,
queda este en libertad de seguir ¢ pasar la mano.

Cuando el que da, para completar las car-
tas descartadas, descubriese alguna, no puede
rehusar nuevo descarte d su contrario, ni dejar
de darle la carta vista.

Sobr\s los descartes 2 4 nmpes de mas 6 de menos.

- '.[‘anto el que ha propuesto el descarte, co-
mo el que lo ha admitido, no puede tlesdeclrse,
y debe tomar un nimero de cartas igual al que
ha pedido.

Los dos contrarios. pueden descartar hasta
la conclusion del monte: el que haya rehusado
el primer descarte, pierde dos tautos si el otro
le-gana el punto, y posterior 4 él solo uno.

. Si en el monte no hubiese suficientes naipes
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para completar el wiltimo descarte, se tomar4n 4
la suerte del descarte de cada uno, que por si
llega este caso ha debido irse dejando 4 las iz-
quierdas respectivas,

Descartados por el jugador los naipes, no
puede verlos ni tomarlos, bajo pena de jugar
con el juego descubierto. »

Cuando el de mano se encuentra con mas de
cinco cartas, tiene derecho, despues de adver-
tirlo, de descartar 4 su eleccion el escedente,
6 de pasar la mano.

Si se encontrase con menos de einco cartas,
tiene derecho de coger de las primeras del mon-
te las que le falten , 6 de pasar la mano.

Cuando el que da se quedase eon mas de
cinco cartas, su contrario tiene derecho para
sacar # la suerte las que le sobren, 6 para hacer
‘que pase la mano.

Si se hubiese quedado con menos de cinco
cartas, puede su contrario permitirle que com-
plete el juego con las primeras del monte, 6 ha-
cer ue pase la mano.

El jugador que teniendo mas 6 menos car-
tas que las cinco, no lo previene 4 su contrario
hasta despues de haber descartado, pierde dos
tantos y el derecho de marcar el rey , aunqde
sea el vuelto,
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. . Siel que distribuye los naipes damas 6 me-
nos cartas que las que se le piden en el descar=
te, perderd el punto y el derecho de marcar el
rey, si lo tiene en su juego; pero no, si estuvies
.. .Si el que distribuye los naipes se queda con
mas cartas que las que ha descartado, pierde
el punto y el derecho de marcar el rey si lo tie-
_ne en su juego. _

Si se queda con menos cartas que las que se
ha descartado, completard su juego con el mon-
te sin castigo ninguno; y si no advirtiere su
error -hasta despues de Lhaber empezado 4 jugar,
contard su contrario tantas bazas cuantas [ueren
Jas cartas de menos.

Silaculpa no proviene del que da, como
en.el caso de haber pedido su contrario mas é
menos cartas de las que necesitaba, perderd el

.de wmano un tanto y el derecho de marcar el rey,
si la peticion ha sido de mas; pero si de menas,
podrd marcarlo.

Aquel que despues del descarte juega con
mas de cinco cartas, pierde un tanto y el dere-

.cho de marcar el rey.

++., Luando se nota que una bharaja es defectuo-

sa, el lauce 6 mano por coneluir serd nulo, ¥
todos los consuinados hasta entonees. vilidos.
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Sobre las Jugadas.

Quitado el descarte, y teniendo el de mano
el rey de triunfo en su poder, debe anunciarlo
antes de empezar 4 jugar diciendo: el rey: si
lotuviese el de pie, lo anunciar4 del mismo.mo-
do antes de corresponder 4 la primera salida,
bajo pena de perder ambos el derecho de mar-
car su tanto: cuando el de mano empieza 4 ju-
gar por el mismo rey, tiene tiempo de nom-
brarlo hasta cubrir la baza.

El que anunciase el rey no teniéndolo, no
solamente no marcar4 el tanto , sino que lo mar-
card su contrario, 4 menos que no prevenga su
error antes de jugar la primera carta.

El que juega sin tocarle el turno, tiene que
volver & tomar su carta, con tal que no esté la .
baza cubierta; en el caso contrario la jugada
serd vilida.

Si el jugador nombra el palo de que va 4 sa-
lir, quedaobligado d jugarlo , bajo pena dere-
coger la carta si su contrario lo exige, y de sa-
lir del palo que le mande, siempre que no tenga
del que nombré.

El contrario tiene derecho de impedir el
que se retire la carta yajugada, aunque sea del
palo nombrado.,
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No pueden verse las bazas hechas por el con-
trario , hajo pena de jugar con el juego descu-
bierto. '

El que echa sus cartas 4 la mesa, pierde un
tanto si tiene doblada una baza, y dos si nin-
guna: se considera haber echado las cartas,
siempre que se bajen de modo que el contrario
pueda verlas.

El jugador que deja la partida, la pierde.

El que renuncia 6 no carga, estd obligado 4
recoger la carta y enmendar la jugada: no gana
nada aunque haga el punto y tenga el rey, y si
diese bola, marcard un tanto en lugar de dos."

- ‘La mano seri vilida, aunque alguno haya
dejado ver el juego por inadyertencia.

Para las apuestas.

Es permitido apostar por cualquiera de los
jugadores, ver el juego de aquel 4 cuyo favor
se interesa, y darle consejos.

Estd prohibido ver el juego de aquel contra
quien se pone.

No esti & cargo del jugador lo que digan ¢
hagan aquellos que apuestan por su contrarios:
este, v. g., no tiene derecho de marear el rey,
aungue alguno de sus consejeros lo haya nom-
brado, si élanismo no lo hizo 4 tiempo.
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Los que apuestan, solo deben sealar la
carta que desean se juege ¢ guarde, y nunca
nombrarla,

Seapuesta por lo geueral 4 la partida, y pue=
de tambien apostarse al punto, 4 los dos, tres,
cuatro primeros tantos, al rey, al mayor triun-
fo, 4 pares 6 nones'del naipe vuelto, 4 pasa 6
falta del palo del mismo, y 4 su color si fuese
baraja‘ fraucesa. La responsabilidad de lo que
fulte, es 4 cargo de los interesados y no de
los jugadores.

La sociedad 6 reunion no tiene derecho de
apostar, sino el escedente que dejen de casar
los dos jugadores.

La misma tiene derecho de advertir los er-
rores que puedan graduarse de fraudes.

El que apuesta tiene derecho para continuar
la partida dejada por el jugador, en cuyo favor

ponia. L
Todos los casos que no se mencionan en las

leyes, deben decidirse contra el jugador que
haya cometido la falta.
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Me ha parecido conveniente anadir 4 Jas
leyes comunmente observadas, lo que va escri=
to en letra bastardilla entre », 4 [in de que evitan-
do cuestiones que por su falta pueden suscitarse,
quede completo este tratado de Tresillo, cuyo
érden nuevo de leccionés ofrece la grande ven-
taja de que cada uno aprenda 4 jugarlo por si
solo en poco tiempo y con la mayor perfeccion

posible. Vale.



DICCIONARIO

o lis woces /&ry/méy el Cranilo, a

%& e ersberdertins a/mm, ¥
ﬁzz Larczarse con ellas.

A
Arrastrar : triunfar 6 salir de triunfo.
Arrastre : la accion de arrastrar: triunfada,
B
Basto 6 bastillo: el as de hastos. \
Baza : los tres naipes puestos en mesa por los
jugadores.
Bien : conformidad para que se juegue.
Bola: el lance de hacer uno mismo todas las
bazas.
C
Cabeza: jugar. de cabeza un naipe es salir de €L
Calidades : los aumentos que se ganan 6 pier=
den en la entrada, vuelta, y solo por bola,
primeras y estuche 6 estuches.
Castigo : la puesta que paga el que ha cometido
falta. :
Ceder : poner carta inferior 4 la jugada,
Codillo : inferioridad de bazas en el hombre
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para con uno de sus contrarios que haya
quedado superior en ellas 4 todos.

Comun : puesta comun la que no es reservada
ni de castigo.

Contra : la oposicion 6 resistencia al hombre,

Contrafullar: levantar al triunfo puesto 4 la sa-
lida por no tener del palo de ella.

Contra-hombre : el que hace la oposicion al
hombre.

Cortar bola: levantar 6 matar una de las cuatro
bazas idltimas al que ha entrado en bola.

D

Defender : arriesgarse 4 quedar superior en ba-

£ zas en lugar del hombre.

Defensor : el que no ha permitido la rendicion
del hombre, '

Descartarse ; dejar & un lado las cartas falsas que
se tienen en mano, y tomar otras tantas por
encima del monte. (V. Monte.)

Descarte : los trece naipes que quedan en lugar
del moute. '

Doblar : volver 6 cubrir la baza.

Dormir: quedar naipes en el descarte sin rolar.

Deplicacion : dos naipes iguales por baraja de-
fectuosa,

E

Echarse las cartas d [z cara: mirarlas 6 presen-
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tarlas 4 la vista d(espues de haber robado.

Encartarse : tener las cartas ambos compaiieros
de un mismo palo sin poderse dejar: cuan-
do conviene : quedar con dos bazas uno de
los compaiieros sin posibilidad de hacer la
tercera. 1  GESOD £19

Enmendar : deshacer 4 tiempo una baza de re-
nuncio 6 algun otro defecto.

Entrada : primero de los tres juegos 6 lances
que admite el tresillo, en el que-es triunfo el
paloque nombrael hombre al hacer el robo.

Entrar : arriesgarse 4 ganar el juego; dispu-
tindolo por si solo contra los otros dos ju-

v gadores. _

Espada 6 espadilla ; el as de espadas.

Estuche :los tres mates mayores reunidos: cua-

3 tro, cinco estuches etc., los cuatro, cinco
triunfos mayores.

!
Fallar : no tener del palo de la salida.
Forastero : el palo que no es triunfo.

G

Ganar : poner naipe de mas valor en las juga-
das: quedar superior en bazas 4 la cenciu-
sion de la mano.

‘Gemelas : las puestas hechas por el hombre'y
defensor. 03

3
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Hombre: el que hace el principal juego, obli-
gindose d quedar superior en bazas.

I ;

Ida: el naipe que no siendo triunfo, se pone
en mesa, por no tener del palo de la sa-
lida:

J

Juego : voz que se usa para constituirse hombre
por medio de uno de los tres juegos de en-
trada , vuelta, ¢ solo.

Jugada : cada naipe que se pone en mesa.

L g

Ley : condicion establecida para el mejor érden
del juego : jugar eu ley, ir al robo en ley,
es llevar al descarte naipes suficientes pa-
ra hacer las bazas que d cada uno corres-
ponde.

M

Mala 6 malilla : el segundo triunfo de mas ya-
lor: en oros y copas los sietes; en espadas
y bastos los doses..

Mano : el que esti d la derecha del que reparte
el maipe: la duracion de todo un‘lance, ¢
nueve bhazas, :

Mas :voz que se usa para privar el juego al
countrario.
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Matar : poner en mesa naipe de mas valor ‘que.
el jugado. P
Mate : cada carta de triunfo, que por lo regu-:
lar se apllca 4 los tres mayores. :
Mejorar : privar el juego al contrario con otro’

de mayor calidad.
Monte : los trece naipes que quedan en mesa.
sin repartir entre los jugadores.
N
Nombrar : decir el palo que ha de ser tnunfo
durante la mano. | 1%
P
Palo : uno de los cuatro de la baraja : palo cor-
to, espadas y bastos: palo largo, ovos y
copas. |
Pasar : no tener juego. - A
Pasos : la cota que se pone en ¢l pozo por dar
los naipes. rvesfi
Permiso: pedir permiso para no segu_ir--pur si
solo el juego de entrada;lo mismo que’
rendirse. % o4
Pie: el queisehalla 4la izquierda del que esi
mano. . - | e o
Pisar : levantar al triunfo puesto en un fallo. 7
Plato : 16 que se gana § pierde por cada jugador
en el lance dela entrada, que sienipre de-
be ser igual 4 la cota de los pasos.
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Pozo : todo el dinero que contiene el platillo
que estd 4 la derecha del que di¢ los naipes.
Primer contrario ; el que despues del hombre
" haido primero al roho.
Primeras ; las cinco bhazas primeras hechas &
dejadas de hacer por el hombre,
Puesta ::mano igual en bazas,
Punto : el as-de oros y el de copas.
It
Reéfallar : lo mismo que contra-fallar 6 pisar.
Rendirse : conformarse el hombre 4 hacer la
puesta, buscando companero que le evite
celdodilloy -1 7 .
Renunciar:no sevvir 4 la salida, tenien do del palo
de ella: hallarse concarta de mas 6 de menos.
Reservada : la sobre-puesta que se ha guardado
‘para otra mano.. f
Reservar : dejar para otva mano la puesta que
i+ 'se haga sobre otra anterior.
Resistencia : Ja oposieion que se hace al hombre
para que no saque el juego.
Robar = déscartar wno ¢ mas naipes., para tomar
otros tantos del monte 6 robo.
Robo : los trece naipes que quedan sin repartir
‘eutre los jugadores: los naipes que d cada
= jugador hau pahido, en lugar.e lns que se

ha deseartadn,
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Sacada : mano superior en bazas por el hombre.

Sacar : ganar el juego, quedando superior en
bazas el hombre.

Salida : el naipe'con que se da prmc:p:o 5 cada
baza,

Salir : jugar el naipe primero de la baza. "

Segundo contrario : el que haido al robo el se-
gundo despues del hombre. .

Semifallo : un naipe solo de un palo.

Sencilla : puesta sencilla; la primmera pues‘a.

Servir:poner carta del mismo palo que la salida.

Sobrepuesta : la puesta que se hace encima de
otra anterior. .

Solo : el tércero de los tres iliegas 6 lances que
admite el tresillo, por el que se obliga el
hombre 4 quedar superior en hazas, sin
descartarse de ningun naipe.

2 e

Tenaza : dos cartas interpoladas , que esperan-
do el que las tiene d'st mano, ba de hacer
precisamente dos bazas, de cualquiera ma-
nera que le juegen. =

Trasmano : el que estd 4 la izquierda del hon-
bre.

Triunfo: el palo de la baraja § que se hnce yde-

“termina el juego, cou privilegio de matar



(10)
& los otros tres palos, siempre que no se
tenga de ellos..
Zriunfar: hacer la salidadel paloque sea trmn!'o.
v

Foltereta § vuelta: segundo de los tres juegos
6 lances que admite el tresillo, en el que
es triunfo el naipe de encima del monte, que

‘se yuelve 6 descubre.
P oy : lo mismo que juego, de cuyas dos-voces
se usa indistintamente para constituirse en

. hombre.

TITIAILIALLT AR LR AR AR
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La baraja debe componerse de cuarenta

cartas , quitados los ochos y nueves.
2. El as de espadas y el de bastos. pertene-
cen siempre al palo de triunfo, contindose aquel’
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en primer lugar y este en tercero, segun la tabla
siguiente:
+ 8. Aorosy copas,siendo triunfo: as de es=
padas, mala, 6 sea el siete, as de*bastos, punto,
6 sea el as de su palo, rey, caballo, sota, dos,.
tres, cuatro, cinco y seis. No siendo triunfo:
rey, caballo, sota , ‘punto, dos, tres, cuatro,
cinco, seis y siete.

‘44 - A espadas y bastos, cuando es triunfo: as
de espadas, mala, 6 sea el dos, as de bastos, rey,
caballo, sota, siete, seis, cinco, cuatro y tres:
cnandono es triunfo ; rey, caballo, sota, siete,
seis, cinco, cuatro, tres y dos.

5. - Ha debido advertirse, que haciendo siem-
pre de triunfo el as de espadas y el de bastos,
ha de haber en los palos de espadas y bastos una
carta menos que en los de oros y copas, cuya
cirennstancia es preciso tener muy presente.

6. ' Se juega entre tres; y despues de haber
alzado el de la izquierda haza entera en uno
de los dos cortes, se reparte el naipe de tres
en tres por encima hasta completar 4 cada uno
el nimero de nueve, y los trece restantes que-
‘dan en la mesa para el monte 6 robo.

7. Tambien puede jugarse entre cuatro; y
en este caso, el que dala haraja, repartiéndola
del modo dicho, queda sin jngar; pero cobray
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paga las resultas: con el cnidado de contar el
descarte por si hay carta de mas 6 de menos, y:
de coger los renuncios, siempre que no hayva
visto ningun naipe; pues viéndolo, se considera-
como un encimero, y nada de lo que prevenga
seri vilido.

8. El que da los naipes, tiene accion 4 mu=
dar de baraja antes del alce ; y si al alzarlos se
descubre alguno 6 al repartirlos, la Espada, el
Basto 6 baza entera, serd la mauno nula, igual<
mente que cuando los da alguno sin correspon=
derle, i menos de que no esten ya repartidos,.
«y lo advierta el que los tenga vistos.» :

9. Debiendo siempre poner el que dala ba-
raja cinco fichas en el pozo, se ha de procurar:
que todos den ignal mimero de veces, i fin de
que nadie quede perjudicado; y si al querer
dejar la partida fuese preciso continuarla por.
niotivo de alguna puesta, se prevendrd dejen
de incluirse desde quien empezé 4 darla.

10.  El que al repartir las cartas diese 6 se
tomase diez , no podrd jugar; pero si, el que
las recibe, escepto de solo; y tanto el uno como
el otro debe decir con cudntas pasa ¢ entra al
juego, bajo la pena de hucer una puesta sencilla
para la mano siguiente, silo notan los contrarios
antes que haya hecho el robo.
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11, Habiendo quien tenga mas de diez car<
tas 6 menos de nueve, serd la mano nula si se
advirtiese antes de hacer el descarte 6 de des~
cubrir la voltereta: y si despues, serd vilida,
pagando el descuidado una puesta. sencilla, y
enmendando el esceso 6 falta con el monte. Si el
de pie se encontrase con seis cartas, podrd to=

mar durante el referido tiempo, sin castigi)"
ninguno, las tres primeras del monte; pero pa=.
sado aquel, queda sujeto d la pena, y las com=
pletard del descarte.

T T AIAATI LI A TR AL RR L AL R AW :

'(@mwn éécgunba. ;

.__.._wmm_.__.

El objeto del tresillo. es hacer uno de
los jugadores, llamado el hombre, una bhaza’
mas que cualquiera de los otros dos, que son
sus contrarios , desde el momento que aquel se
proponga hacerla; y .compouiéndose el juego
de nueve bazas, los resultades serdin los. si=!
guientes: . . .

13.  Ganar el juego con superioridad de ba-
7as , COMO: ol SN
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5enelhombre: 4 en el contrario 1.%: Oen el 2.°

- PRERE VNI Y 0 5l E5v. veaan 4
Suiab. &R W Bl dv il abitaim 1
LU TR T $Lash i wrawm 3
sl CORp S r L 2
fiFasmiain s, SRR ST RN 3

-14. Perderlodepuestacon igualdad de ellas,
como: .
4 en elhombre: 4 en el contrario 1.°: 1 en el 2.°

Braionnid -, s AT AL L idinig vl .ok
Breniis G timsn B 175 205 tainands 3
0 TG Y. e N e 4

15.  Perderlo de codillo con inferioridad
en ellas para con alguno de- los contrarios,
como :

4 enel hombre: 5 en el contrario 1.% O enel 2.°

ds Sal e T T T R 5
Biso. el B e s ks 1
P A § .oHiend b, ednisive 5
Sasink . S Dd DISTER 0 RN e 2
Bt il el 3 Deririaich v seaistpdn 4
R e——— bpinias Foabanlygho 3
Do bs ,sank eBudnm s, 7. isiused 4
Oin . sok ina Al as, A ¢ 20 4
0o, s v, S0l S hagss s s 5

16.  Cuando el jugador de mano considera
que 4 ninguno de los cuatro palos puede sacar
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6 ganar el juego, se sirve de la voz paso; y los
otros en el mismo caso hacen lo propio, guar=-
dando el érden de la derecha del que repartié
el naipe.

17.  Cuando contempla que puede ganarlo,
dird: juego ; y no mejorando nadie, podrd ve-
rificarlo de tres maneras, por entrada, volte-
reta ¢ solo,

18.  Cadajugador pnede ser mejorado, segun,
el érden de estos tres juegos 6 lances, valién=
dose de la voz mas ; pero en igualdad de ellos
es preferido el de mano, «de modo que si tiene
«solo, y el de pic asimismo , no lo podrd echar
«este, @ menos de que no se obligue d sacarlo por
«una baza mas que el de mano.»

ALL GRS UL \Im“‘““"‘“"m““
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19. Ninguna regla particalar admite el
tresillo por la inmensa variedad de sus jugadas
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y combinaciones, que unas veces hacen sacar el
juego de un modo, y otras de otro; de suerte
que debe quedar al céleulo y reflexion del hom=
bre, sirviéndole de norma lo siguiente:

20.  Tendrd por haza entera cada mate firme
¥ los falsos en los fallos ; por medias bazas los
semifallos, los reyes forasteros, los caballos
ensotados, y las sotas con sus reyes: la escala
que guardan los triunfos, puede aumentar una
baza, tal como Espada, mala, rey, caballo, 4
palo corto; 6 Espada, mala, punto, rey, 4 largo;
son tres fijas, y enatro si se hace venir é tiempo
Ia jugada 4 la mano (45).

“21. Como en oros y copas hay un naipe mas
que en espadas y bastos (3), se necesita tambien
una firme mas para equilibrar el juego:
pondr'in dos ejemplos, uno en triunfos y otro
sin ellos, para hacer ver tanto la diferencia
de los palos despues de verificado el robo,
como la fuerza que dan al juego las firmes de
fuera hien combinadas. Cinco de Espada blan-
cas y cuatro firmes forasteras, es imperdible 4
palo corto, sirviendo todos al primer arrastre
“de Espada, y verificando todas las demas salidas
por las firmes: al largo se necesitan seis triun-
fos de Espada blancus y tres firmes de fuera.
Cinco de Espada, mala i palo corto y dos reves
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forasteros, se saca sirviendo todos 4 los dos ar-
rastres mayores; y 4 palo largﬁ, €s preciso ter-
cer rey 6 su equivalente: con el tercer rey es
igual dar tercer arrastre; pero siendo las firmes
de otra clase, se adelantan pava con ellas sacar
los tres triunfos que restan superiores en el
contrario. _ _

22, Antes de verificarse el robo, no hay es-
ta diferencia de palo largo 4 corto, con tal que
sea igual la escala que guarden los naipes; pues
por la misma razon que hay un triunfo mas, ca-
be el robarse este.

23.  Aungque se puede ganar con cuatro hazas
el juego (13), debe el hombre fijarse siempre
en las cinco; y bajo este supuesto, prescindien-
do de su libertad de pasar con mucho 6 de ju-~
gar con poco, que ningun contrario puede dis-
putdrsela, hard entrada teniendo en mano tres
hazas y media, 6 en todo rigor tres, 4 uno de
los cuatro palos que elige por triunfo al descar-
tarse; de modo que la bazay media restante, 6
las dos bazas, pueda completarlas con los nai-
pes que coja del robo en lugar de los falsos de
que se marcha: por ejemplo. un Lriunfo con
fallo y un rey forastero, 6 dos triunfos con dos
fallos (20). =

24... Echard voltereta , cuando no tememlo
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entrada fija, contemple formarla al palo que
salga triunfo, deseubriendo el primer naipe del
monte que lo determina, tal como hallindose
con Espada, tres malas y rey de fuera: Espa=
da y Basto: Espada y tres palos bien colocados:
Espaday dos reyes, ete. Sile saliese 4 lo que
no tiene nada, podrd descartarse de todas las
cartas, escepto de la vuelta, que es ya robada;
y verificindolo, sufrird el castigo de una pues-
ta sencilla.
~ 25, Cualquiera que indebidamente mira la
primera carta del monte, queda sujeto 4 jugar
de voliercta , 4 menos de que no tenga juego
algnno de los otros.

26. Cuando se considere con naipes snficien-
teS'pa"ra ganar el juego, sin necesidad de ir 4
robar otros mejores del monte, echard solo,’
sirviéndole de gobierno, que respecto de los
muchos naipes robables entre los contrarios es
mas fAcil dividirse los firmes, y por lo tanto
“puede sacarse por cuatro bazas, y calcularse los
reyes bazas enteras no estando muy acompaiia-
dos. Paralos solos obligados, es decir, para aque-
llos que tratindolos de jugar de entrada, se
echan por haberla privado alguno de los contra-
rios, se ha de considerar si la mejora viene del
deladerecha, 6 del de la izquierda: con la oposi-
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cion en la izquierda debe arriesgarse mejor,
por ser trasmano, y mas ficil de verificar la te-
naza (45).

27. Debe notar con cuidado el nimero de
naipes que deja de descartar su primer contra-
rio, tanto para combinar la oposicion que pue-
de llevarie, como para ir sacando la cuenta de
los falsos que haya robado, & medida que los
pone en mesa.

28. Los juegos delicados, en que prevea no
poder hacer las cinco bazas, ha de procurar sa-
carlos por cuatro, encartando al contrario que
considere mas endeble, guidndose, no precisa-
mente porque haya ido segundo al robo, sino
por la combinacion de salidas y jugadas firmes
é falsas.
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29. Acordes de quién hace el juego,es
decir, de quién es el hombre y i qué palo, el de
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su derecha descarta los naipes que le convengan
para robar otros tantos del monte; y sino cree
tener suficientes firmes para ir 4 la contra,
convida d su compaiiero 4 fin de que lo verifi-
que, nombrindole simplemente el palo que sea
triunfo, sin mas palabras para no dar 4 entén-
der’ si pasa 6 no el descarte con juego (32):
si d su compaiiero tampoco le acomoda robar,
se lo devuelve con la misma voz ; y conformes
de esta manera, se procede al descarte,

30. El primer contrario debe ir al robo con
dos bazas en mano para completar las cuatro
~ que tiene que hacer con la ayuda del monte y
de sucompaiiero, 4 fin de ignalarse con el hom-
bre y hacerle perder el juego: en defecto de
ellas, si tiene algun triunfo de los superiores,
podri tambien verificarlo, tal como dos de Bas-
to, tres de punto, que prescindiendo ser de-
masiado para segunda mano, salva la bola con
un solo triunfo que robe. Ha de observar el ni-
mero de naipes que roba el hombre , para infe-
rir las falsas que pueda tener, y combinar en su
vista las jugadas. Sin tener segura la puesta,
nunca debe ir 4 codillo.

31, El segundo contrario ha de hacer una
sola baza, proeurando con preferencia quedar-
se fallo 4 algun palo por miedio del descartey
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¥ quitindola al hombre, pero nunca 4 su compa-
fiero, 4 menos de que no vea el codillo seguro.
No entrard en segunda baza sino_en dos solos
casos: el uno cuando se halle con mucha pro-
babilidad de hacer la tercera, y el otro cuando
de cederla pueda resultar que el hombre saque
el juego; pues entre los dos estremos de sacada
6 puesta, le trae mas cuenta el codillo. A fin de
quedar en libertad de matar é ceder, y no ver-
se precisado 4 encartarse , seguiri la regla ge-
neral de no ir al descarte con firmes de un pa=
lo, como un rey solo, caballo, sota &c., y de
reservarse, al hacer las jugadas, la superior €
inferior de ellas. Ej. tiene caballo, siete y tres
de espadas: 4 la salida de rey debe poner el sie-
te ; pues si pusiera el tres, se esponia 4 la ju-
gada inmediata 4 levantar 4 su (ﬁ(nmp:!l'l&i‘d} ¥ si
el caballo, 4 dejar la sota al hombre. Teniendo
hecha su baza 6 seguridad de hacerla, debe
fiar 6 ceder los naipes semifirmes y dudosos,
con el mismo objeto de no encartarse. Debe asi
mismo aclarar, en cuanto le sea posible 4 su com=
paiiero, su juego de firmeza 6 falsedad, y tener
cuidado de la primera salida € ida de cada uno,
d fin de cuando entre vepetir las del compaiiere
y no las del hombre.

- 32, Las medias bazas pueden considerarse
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en mano del segundo ‘contrario bazas enteras,
respecto de que el hombre por encartarlo (28),
se las &e[a muchas veces, y en esta atencion
pudiendo ir primero con ley al robo, convie-
ne cederlo y quedarse segundo: cuando se con=
ciba que el robo viene con esta doble idea, no
lo cogeri todo el que robe primero, y dejarfuno
6 mas naipes por si al compafiero le hacen falta
para algun descarte.
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33. En laentrada debe el hombre nombrar
el triunfo desde el momento gue separa el des-
carte hasta que presente d la vista el robo cu-
bierto 6 no con sus naipes: «si lo hace antes, que=
da obligado d jugar de solo;» y si despues, suje=
‘to d que sea triunfo el palo primero que le
nombre uno de los contrarios, en los cuales es
‘preferido el de su derecha si lo hiciesen al mis~
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mo tiempo, § menos de que no se adelante ek
hombre y corrija el error: si nombra palo equi-
vocado, tendri igualmente que ser triunfo. En
estos dos casos puede recoger el descarte si no
lo ha confundido, y enmendarlo sujetindose
4 pedir el permiso para rendirse (52), ven lu=
«gar de que si continua el juego sin la men=
«cionada enmienda, puede irse d la baraja;
«disfrutando del privilegio mismo que concede la
wvoltereta.»

34. Sial echar voltereta saliese la Espada
6 el Basto, serd triunfo lo que seiiala, 4 wo
ser que se haya convenido antes la eleccion de
palo en favor del volteador para este caso.

35. Si jugando de solo fuese mano, serd
triunfo el palo de la saliday ¢ menos de que no
lo haya nombrado antes de ella; y si al nom=
brarlo se equivoca, tampoco tiene lugar la en-
mienda. . e

36. Verificado el descarte de los tres juga=
dores , empieza d jugar el de mano por donde
guste : 4 todos obliga 4 servir al palo de que;aé
sale, quedando 4 voluntad de cada uno miatar
6 ceder al naipe que esté en mesa, asi como
poner ¢ no'triunfo enando se falle & contrafalle:
una de estuche, sean los tres primeros mates,

-

no obliga en las triunfadas de menor 4 mayor,
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en consecuencia no estan sujetos 4 servir 4 los
naipes inferiores; pero si de mayor 4 menor, y
hajo esta regla general, 4 la Espada nadie le
obliga: 4 la mala solo la Ispada; y al Bas-
to solos Espada y mala en el caso de jugarse
de salida 6 cabeza. :
< 37. Recogeri la baza el que hubiese puesto
carta de mas valor (3 y 4), v saldrd en la inme=
diata jugada por donde le acomode, cruzando
asi como todos los otros las bazas, para que
d golpe de vista se conozcan cémo estan dis-
tribuidas.
=38, Todos tienen derecho 4 preguntar cunél
es la salida, y mandar antes de doblarse la ba-
za que manifieste cada uno la carta que puso
en ella: tambien pueden verse las bazas pava
hacerse cargo de lo jugado.
<:39. Sialguno sale sin corresponderle , se=
rd vilido ballindose los tres naipes en mesa;
pero advirtiéndolo antes, podrd verificarlo el
que le toque, debiendo salir, si es que tiene,
por el palo que le designe el hombre, bajo
pena de renuncio, y d su falta por donde le
acomode,
- 40.  Si al salir 6 servir cayere algun naipe
descubierto en Ja mesa, debe quedar como si
“‘realmente fuese jugado ; y si dos 4 un tiempo,
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el de debajo, & menos de no estartapado.
- 41. Antes de hacerse la salida siguiente,
aunque se halle doblada la baza, el que no hu-
‘biese servido al palo, puede advertir su equi=
vocacion y corregirla, snjetindose 4 matar 6
ceder la baza defectuosa, y 4 poner la' mayor
6 menor que tenga, segun se lo maude el
hombre,

42. Levantada una baza por quien no le
corresponda, serd vilida si la siguiente se ha«
llg completa; pero antes se podrd mandar la
doble su dueiio; y si estuviese en ella la Espa-
“da, tendrd pena de renuncio el que la alzé
indebidamente,

43.  Sialguno enseiia sus naipes, sea por dar
el ‘juego ganado 6 por algun otro motivo , sin
estar las tres cartas en mesa, podrd mandarle
el hombre la que debe jugar, tanto en aquella
baza, «romo la salida para:la inmediata si tu=
wviese que hacerla.»

44. Siemore que estos defectos se cometan
por el hombre, tendrd respecto de €l'la misma
accion de mando su primer centrario.

45 Lamayor habilidad del tresillo consiste
en hacer parar la baza en quien mas convenga,
cuyo cilculo pende de‘la atencion de las juga-

"das, entre las cuales se cueanta la principal el
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valor de los naipes que puso en mesa, saliendo
en su vista por donde pueda entrar, sea por fir-
mes 6 sea por fallo. Tambien consiste en reali-
zar la tenaza, esto es, hacer venir lasalidacontra-
ria 4 su mano, para con dos naipes interpolados,
como Espada, Basto 6 rey,sota, &c., asentar dos
bazas, en lugar de que precisado 4 salir de cabeza
6 viniendo de trasmano, no seria mas que una.
Segun la posicion de los naipes y el mimero de
salidas, podrd verificarse, y se consigue, é bien
adelantindose en bazas, 6 bien evitando que
el primer contrario asiente dos seguidas, sin
seguridad de que 4 la tercera tenga que salirle
por donde le convenga: el ejemplo siguiente
servird para formar una idea del cilculo que
admite esta jugada. = Se halla el hombre con
cuatro triunfos de Espada, mala, rey, 4 bastos,
rey de espadas, rey, cuatro de oros, tresy
cinco de copas: el primer contrario con cinco
triunfos de Basto, el caballo, sota de espadas,
caballo y cuatro de copas : el segundo contrario
con los dos triunfos restantes, dos copas de rey,
y las otras cinco en oros y espadas. Juega de ma-
no el primer contrario el caballo de cspadas, que
el hombre de pie hace con su rey , y sale en se-
guida del de oros, que se lo falla el mismo con-
‘trario; el cual repite la sota de espadas, que gana
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¢l hombre con el triunfo pequefio. En esta situa-
cion se ve con dos bazas hechas, y para las tres
restantes debe verificar la tenaza con la Espada,
mala, rey, que indispensablemente se hace sa~
Kendo de una copa falsa, y de ningun modo si
saliese del cuatro de oros, aunque tambien fal-
so: consiste en que, conocido el fallo de oros, si
el hombre saliese de él, su contrario asentaba
dos bazas seguidas(un triunfoy el caballo de
copas), y la tercera podia muy bien_?arar en
trasmano, como en efecto la hiace el otro” con
el rey de copas, quedando 4 su compaiero tres
de Basto para su cuarta baza, en lugar.de que
con la salida de la copa falsa 4 lo suno puede
este hacer dos (las copas siendo firmes); mas la
tercera vendrisiempre 4 su mano, y si solo
hiciese una, y la segunda copa cl.otrojugadon,
como aqui sucede, dla salida de este pone la
Espada, y jugando el cuatro de oros con. ma-
la y rey, queda hecha la tenaza. En otros jue-
gos mas sencillos basta salir de baja y reservar-
se las dos cartas interpoladas.
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46. Sacando la entrada (13), se ganan cin=-
co fichas de cada jugador, y todo cuanto haya
en el pozo, que es el platillo que existe 4 la de-
recha del dador de naipes, en el cual debe po-
ner este otras cinco al coger la baraja, segun
queda dicho (9): si hubiese sido voltereta , se
aumentan dos fichas por cada uno: sisolo,
ochos y si bola, veinte, sin perjuicio en el solo
de las cinco de entrada; y en la hola del jue-
go sobre'que se haya dado: por primeras,
que es hacer ‘desde un principio las cinco ba-
zas, una ficha; y por el estuche, que-son los
tres mates mayores reunidos, tres, aumentdn=
dose una por cada mate que les siga sin inter=-
mision ; el todo por cadajugador.

47. Poniendo la entrada (14), se pierden
einco fichas de cada jugador, incluso el hombre,
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y todo cuanto haya en el pozo , en el que se co-
loca todo para la siguiente jugada, teniendod
derecho de ganarla como cualquier otro, y &
demas paga d cada uno las calidades espresadas,
que son los aumentos del pirrafo antevior, si
es que su juego se componia de alguna de ellas.

48. Perdiendo la entrada de codillo (15),
paga al contrario que ha superado en hazas, to-
do cuanto contenga el pozo, sin tocar este pa-
ra nada, y cinco fichas mas por cada jugador,
incluso el hombre; y si tiene alguna de las
calidades mencionadas, las entrega 4 cada uno
de todos ellos. '

49. Asicomo el hombre cobra y paga, es-
cepto en el caso de rendirse; las calidades que
tenga, del mismo modo cobrard y pagard aque-
llas contra que juega; por ejemplo, el estuche,
hallindose reunido en sus dos contrarios.

50.  El lance y calidades que se dejen de
cobrar 6 pagar, no son reclamables despues de
haber alzado para la siguiente mano.

51. La cota por dar el naipe, igual siem-
pre d lo que se cobra de cada jugador por el
lance de la entrada, es la que establece el po-
zo y cantidad de las puestas; de modo, que sien=
do de cinco fichas, y los jugado -es tres, la
puesta sencilla serd de veinte fichas, y la in-
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mediata sobrepuesta de cuarenta y cinco, se-
gun el 6rden siguiente‘:

5 cota, por dar el naipe,

15 idem, por los tres jugadores,
20 la primera puesta :

5 que habia en el pozo al hacer esta,

5 cota, por dar nuevamente el naipe,

"30  existentes en el pozo d la mano inmediata
4 la puesta:

15 plato 6 cota de los tres jugadores,

_Z:i_ la segunda puesta; y asi sucesivamente,

T aumentando el plato al pozo. Entre
cuatro jugadores, 4 la primera puesta
corresponderian 25 fichas, y 4 la se-
gunda 55.

Si la cota del naipe fuese de cuatro fichas,
eomo algunos la establecen , siguiendo el mis=
mo orden, la primera puesla de tres jugadores
ascenderia d 16 fichas, y la segunda 4 36: en=-
tre cuatro jugadores aquella seria de 20, y es-
ta de 44, &ec.
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52. Para evitar el hombre el perjuicio que
le ocasiona el codillo (48), y disfrutar del de=~
recho que le presenta la puesta, cuando con-
templa que va 4 sufrirlo, puede rendirse antes
de doblar la tercera baza, usando de la espre=-
sion: quién la defiende? Si nadie, se suspende
la mano, debiendo presentar todos las cartas
descubiertas, para que antes de confundirse se
puedan advertir las contravenciones, d fin de
castigarlas, y pone su puesta (47) en el pozo,
sin que le obligue el pago de calidad ninguna.

53. La voltereta concede el privilegio de
rendirse en el mismo tiempo, sin pedir el per=
miso 6 consentimiento de los contrarios, pa-
gando 4 cada uno, 4 mas de la puesta en el pozo,
las dos fichas correspondientes 4 su juego.

54+ En el solo no cabe rendicion; y aun
cuando prevea el codillo, debe seguir jugando
hasta lo ultimo.
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-55. Sise presenta defensor para la entrada,
hace las veces del hombre, y los otros dos se
constituyen compaiieros para favorecerse mii=
tuamente, € impedir que el otro quede supe-
rior.en hazas : si 4 pesar de todo lo consigue,
percibe del rendido lo dicho en el pdrrafo 48:
si queda igual en bazas, hace juntamente con
el rendido igual puesta, que deben colocarse
unidas en el pozo, no siendo sobre reservada
(61); y si queda inferior, la pone en el pozo,
siempre que el superior haya sido el rendido,
el cual con este acto salva lo que habia perdido
al rendirse ; pero si por un acaso fuese el supe-
rior el jugador tercero, que ninguna parte ha
tenido en la contienda , entrega su puesta d es-
te, y el rendido coloca la suya en el pozo.

56. Para la defensa se requiere mayor jue=
go que para el del hombre, atendido 4 que en
aquella no cabe la duda que en este, de si hay
6 no reunida firmeza de naipes: para este caso
viene muy hien ‘el observarse todos reciproca-
mente , conforme queda dicho (27 y 30), el ni-
mero de naipes huenos con que se va al descar-
te. En el acto de rendirse, alguros quieren
considerar los reves por bazas enteras, supo-
niendo que el rendido ha robade de todo palo;
pero pov la misma razon ha podido quedar con
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mas facilidad fallo el tercer jugador; de modo,
que si la rendicion tiene lugar desde un prin=
cipio sin aclararse el juego, es decir, antes de
la tercera baza doblada que la admite (52), es
muy contingente este cilculo.

57. La bola con naipe falso y sin fallo cono-
cido puede muy bien aventurarse, sobre todo
si la ganancia del pozo supera 4 lo que se ha de
pagar por su corte ; pero habiendo tiempo de
probarla con naipe semi-firme, es decir, ade=
lantar este antes de la sesta baza, serd mas pru-
dente hacerlo. Hay lugar para nombrarla hasta
dicha sesta baza; y ea el acto de verificar el
hombre la salida de ella, teniendo hechas las
cinco primeras, se considera bola entrada; si
se la cortan en alguna de las cuatro restantes;
paga 4 cada uno de los contrarios las veinte fi=
chas que al darla hubiera cobrado de ellos; pe-
ro gana el pozo y demas circunslancias de que
conste su primitivo juego como ya sacado. Po=
dria suceder casualmente que por jugar el hom-
bre 4 puesta de una baza (14), hiciesen todas
nueve los dos contrarios, en cuyo caso entre-
gard el codillo al que haya quedado superior en
ellas (15) sin contarse por bola: lo mismo se
practicard si uno de los contrarios hiciese solo
las nueye bhazas, como ya se ha visto acontecer
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. por error del hombre en el nombramiento de
triunfo. :
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58. La primera puesta debe siempre colo=
carse en el pozo, por mas fichas que haya en €l
procedentes de las que cada dador de naipes ha
ido colocando por pasos.

59. Lasegunda puesta 6 sobrepuesta, que
es la que se hace encima de otra anterior, tie=
ne derecho el hombre i incluirla 6 4 reservar=
la hasta la mano inmediata en que se saque la
primera.

60, Interin no haya una de esta clase, esto
es , reservada, pueden irse poniendo todas las
puestas una sobre otra; pero en habiendo una,
es de ley el reservarse todas las que siguen, y
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colocarlas 4 su turno, 4 medida que se vayamw
sacando, empezando por la de mayor cantidad,
que constard en el papel que han debido asen=
tarse para gobierno.

61. Las gemelas, que son las puestas hcchas
por hombre y defensor, deben separarse si re=
caen sobre reservada, para llenar de este modo
el deseo del primer reservante , que era no re=
cargar el pozo.

62. Resultando la puesta sobre la dltima de
las reservadas, puede incluirse como si fuese
sobre una sencilla, escepto en el caso de que
sean gemelas, que cada una ha de guardarse
para las dos manos inmediatas, 4 la en que se
saque dicha reservada.

63. Las reservadas, asi como las que pro=
vienen de castigos, no tienen plato, esto es, el
cobro 6 pago de las cinco fichas de cada jugador,
de manera que solo valen lo que contiene el
pozo . y ademas las circunstancias y calidades de
que conste el juego.

64. Nadie puede mirar las cartas que sobren
en el robo, ni tampoco las descartadas, bajo pe=
na de puesta simple.

65. Si el hombre confundiese su descarte
con las restantes del robo, serd nula la mano,
anientras no haya presentado d la vista los nai-
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- wpes; pero habiéndolo hecho, pagard, si pierde el

« wjuego, lo que corresponda ; y si lo saca , no ga=
enard nada.»

66.- Si alguno robase de las cartas del des-
carte, y las hubiese barajado con las suyas, se-

« pvd vilido el robo; mas sino las ha confundido,

estd d tiempo de corregir el error, siempre que
el que le sigue no haya concluido su robo: si
sucediese al de dltima mano, tendrd lugar la
enmienda, interin no esté la salida en mesa.
- 67. Si al contar el descarte, & lo que todos
tienen derecho, se encuentra defectuoso, se
hardseguir todalammano , aun cuando se hubie-
se suspendido por otro motive, 4 fin de descu-
brir el culpable , que deberd pagar la puesta que
corresponda; y sino se advirtiere quién es, re-
caerd el.castigo en el jugador, en cuyas bazas
resulte el esceso ¢ falta.

68. Verificado el descarte, cada jugador
debe hallarse con nueve naipes en su mano; y
sisc le encuentran de mas 6 de menos dsu cou=
elusion , tendrd el castigo de no cobrar nada,
y pagar la puesta que corresponda.

69. . Puede enmendarse antes que el contra=
ventor se eche los naipes 4 la cara, solos 6 acom=
panados del robo,.advirtiendo al que le sigue,
suspenda el suyo, y si para entonces lo hubiese
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concluido, lo enmendard con el descarte, sa-
cando de €l la falta, 6 poniendo el esceso: al
advertirlo en el tiempo seialado, puede el ju-
gador tener el robo arriba, abajo, separado de
sus naipes, 6 confundido con ellos: en la du-
da hard presente en voz baja & uno de los en<
cimeros los que llevaba, y si los encuentra
reunidos, separard los robados, y estraerd
de ellos el que corresponda i saberlo de fi-
jo, de lo contrario , despues de barajados sa-
card uno el jugador de su derecha: lo mismo
se havd con los naipes del jugador y. del robo,
cuando el encimero los encnentre confundidos.

70. El que se hallase con carta de mas 6 de
menos , sin haber ido al robo, podrd enmen-
darlo del modo espresado en el pdrrafo ante-
rior, interin no haya puesto en mesa la corres-
pondiente 4 la salida,

71.  Si el defecto del descarte 6 robo no di=
mana de culpa de los jugadores, sino de tener
la baraja mas 6 menos de los cuarenta naipes, 6
alguno duplicado , serd nula la mano, siempre
que la advertencia se haga antes de cubierta la
primera baza: si el jugador nota duplicacion de
naipes con los que tiene en mano 6 con los que
ha descartado, le cabe el mismo tiempo para
anular el juego ; y si la duplicacion consiste en
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naipe que uno juega, igual al que otro tenga
en mano, 6 haya tenido en el descarte, debe
prevenirse antes de cubrir labaza, en que aquel
se halle. Fuera de los referidos tiempos, solo
anula lamano la duplicacion de Espada 6 Bas~
to que da lugar hasta el alce inmediato.

72, Todos tienen accion 4 preguntar qué es
triunfo: quién el hombre: quién el primer
contrario: cudl es la salida: cudl la ida: si
se ha rendido: si duerme algun naipe: descu=
brir las bazas dobladas: impedir que uno se
siente 4 jugar en lugar de otro, y no conformar=
se 4 lo que los encimeros enseiien ¢ adviertan.
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i+ 73, (:uando alguno deja de servir indehi-
damente al palo de que se salié, y cubierta la ha~
xa, esti el primer naipe de lainmediata en me=
sa, sin haberlo corregidoantes (41), es renuncio
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consumado; ay respecto de que d veces sucede,
wque sin cubrir la baza, realiza el jugador atro=
wpelladamente la salida, no se tendrd por tal,
«interin el renunciante no haya puesto en mesa
wel naipe correspondiente d ella , d menos de qug
«en el intermedio no se haya cubierto la baza de~
afectuosa. »

74. El renuncio puede cogerse hasta el mo-
mento en que se echa 4 la mesa el iiltimo nai-
pe de la mano; si advirtiese en tiempo hd-
bil de reclamarlo, que es 4 la tercera baza que
tuvo efecto, se podrdn deshacer las dos anterio=
res, quedando el renunciante sujeto d la pena
en que haincurrido, y 4 matar 6 ceder la dey
fectuosa, segun la voluntad del hombre (41); y
si fuese este, segun la del primer contrario (44),

75. El castigo del renunciante es, no ganar
nada en aquella mano, y hacer la puesta que
corresponda i ella; pues siifuese solo sencilla,
y en el pozo hubiese gran cantidad, podria caber
la malicia de por si no le cogian , aventurar po-
co por gavar mucho: bajo esta inteligencia, 4.mas
de la puesta espresada qne d todo renunciante
comprende, si es el hombre, sacando el juey
go, no tirard el pozo: haciéndola puesta, la pon+
dri separada dela del castigo; y perdiéndoladg
eodillo, la entregard & yuien le haya dado, sin

1 .
.
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deber ‘cobrar en el primer caso las cahdade:
que tenga, y si pagarlas en los otros dos. Si fue=
se alguno de los contrarios, en sacada § puesta,
pagard el culpable la pena: si diese codillo,
queda sin efecto, y considerado para el hombre
como puesta, la colocard 4 su turno, separada
de la del castigo, que pertenece al renunciante.

76. Como puede suceder, que un juego sa-
cado por el hombre se ponga  causa del re-
nuncio, y viceversa, no siendo bastante resar-
cimiento el derecho que le queda 4 la puesta de
castigo (47), tendrd accion, y lo mismo el pri-
mer contrario, 4 reclamar «baza y renuncio,
asiempre que lo advierta en la primera , que salié
wel nuipe de aclaracion , y no esté cubierta y ju-
egado el de la siguicnte.»

77. Si acaece en mano rendida, el renun-
ciante debe pagar el castigo y sus resultas, d fin
de resarcir todos los perjuicios. = Siendo el
defensor y dando codillo, dejard de percibir=
lo, y pagard la puesta del rendide y la de
su castigo: si resultan dos pueslas, las paga-
rd asi que el castigo: si el hombre le da el co-
dillo, se lo pagard y pondrd en el pozo su cas-
tigo: si le da el tercero, tambien debe pagir-
selo, hacer la puesta que correspondia al hom-
bre, yla de su castigo. = Siendo el hombre,y
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dando codillo, enlugar de percibirlo del defen=
sor, lo pondrden el pozo, asi que su castigo, y -
en los demas casos se obrard conforme se tiene |
dicho para el defensor. = Finalmente, siendo
el tercero, si da codillo, queda sin efecto, pa=
gando la pena y la puesta 4 que se sujeté el ren=
dido: si el codillo tiene lugar entre rendido y
defensor, lo satisfard él, y adewmas su castigo:
si resultasen dos puestas, quedan defensor y -
rendido libres de ellas, y para que no se pier-
da el derecho que concede este resultado, las .
sustituird con solo una puesta, v la del castigo.

78. El que diese bola, habiendo cometido
y cogidole el renuncio, la pagard como cortada,
no tirard el pozo, nicalidades, y hard su pues- -
ta de castigo. Si lo hubiese hecho alguno de los
otros, pagard el renunciante su puesta, y lo
demas percibird el hombre de cada uno de los .
jugadores, como lo hubiera hecho sin renuncio.
a8 el darla bola hubiese consistido en el renun-
«cio, pagard el contraventor , d mas de la pena,
«la bola y demas calidades por entero , y la bola
wsin calidades que d cada uno corresponden,
wcuando el renuncio ha sido enmendado (41).
«Lo mismo debe entenderse cuando se corta , de
«moclo que si el corte ha estribado en el renuncio,
spagard el culpable @ mas de su puesta de casti-

i
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ego la bola por entero , que es vdlida al hombre;
wpero si ha sido insignificante, solo la menciona=
wda puesta, dejando de percibir del hombre la

«bola cortada, que paga d los otros.»

- 79.  Sisucediese haber dos 6 mas renuncios
en una mano por un mismo sugeto, hard otras
tantas puestas, siempre que sean posteriores al
primero que se le advirtié; los anteriores que=
dan nulos , asi como los que se verifiquen en
mano que por cualquier motivo deje de ser vd-
lida. Si por distintos sugetos, cada uno hard su.
puesta, «debicndo sufrir el pago de calidades el.
aprimero que fue cogido.»

80. Estasdeben ir juntas, y todaslasdemas de
castigo, como queda visto, irdn separadas de las
comunes, en atencion d que no teniendo plato
(63), no pueden incluirse en las que lo tienen,
ni sobrecargarse acaeciendo en reservada (60),

Nora. Siocurre alguna jugada no espresa-
da en el libro, se aplicard d aquella que tenga
mas semejanza, cuya decision debe hacerse por
tres sugetos imparciales.
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SUPLEMENTO
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Cuando la partida de tresillo es entre ena=
tro, de comun acuerdo puede jugar el cuarto
compaiiero que da los naipes, por medio de
«Muerto, Penetro 6 Alcalde, siempre que hayan
‘pasado los otros tres.

Muerto es coger los trece naipes del mon-
te, y despues de arreglado el juego al palo que
se considere hacer cinco bazas, descartar los
cuatro que sobran: no hay codillo ni sacada por
cuatro, siendo igual el que los tres contrarios
hagan indistintamente las bazas. El que di6 el
naipe tiene libertad de ir 6 no al muerto; y en
el acto de presentar el monte d la vista, paga
una puesta igual 4 la que se juega, caso de ren=
dirse , por no encontrarse con suficientes fir=
mes: dos desde que pone carta en mesa hasta

‘que se doble la tercera baza, y tres si conti-
nuando toda la mano pierde el juego: nunca
pueden separarse ni tampoco inclpirse en el-po-
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£0 si es que recaen sobre reservada 6 de castigo.

Penetro se llama despues de haber pasado
Jos tres con la cldusula de no tener ninguno la
Lspada, cuya pregunta se hace por el dador
de naipes, tomar el monte, dejando antes de
verlo tres naipes 4 eleccion por encima 6 por
debajo, para que los roben los contrarios con=~
“forme gusten: echados 4 la cara los diez restan-
tes, se descarta de uno nombrando el palo
que trate de sacar el juego ,'para lo cual basta
quedar superior en bazas, encartando 4 cada
uno de los contrarios: no hay codillo, y si se
rinde 4 la tercera, solo pierde la media puesta
que corresponda sin pago de calidades en lugar
.de entera, y con ellas cuando las tenga, sicon-
tinua hasta lo ltimo: queda 4 su voluntad el
‘penetrar, bajo la pena de si no lo verifica po-
ner diez fichas en el pozo.

Alealde es habiendo pasado todos, tomar,
si se quiere, los trece naipes del monte, y sin
verlos repartir tres. d su eleccion entre los
tres jugadores, quedando todos con diez en
mano, de los que deben hacerse seis bazas
para ganar el pozo:si el alcalde contempla
que por si solo no puede realizarlas, busca
compaiiero, que serd aquel en cuyo poder se
halle el rey que nombre, 6 en su defecto el ca-
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hallo, por hallarse con los cuatro reyes: no hay
rendicion: si el resultado es hacer entre el
alcalde y su compaiiero las seis bazas, ganan
pozo, entrada 7 calidades 4 medias; si cinco,
ponen la puesta que corresponda, cada uno por
mitad , en el pozo con arreglo 4 lo dicho en el
tratado de tresillo; si cuatro, es decir, que
sus dos contrarios hayan hecho las seis bazas,
les entregardn el codillo del mismo modo,sin
‘tocar para nada el pozo ;. y si todas, cobran la
bola 4 medias: el rey que se nombre debe siem-
pre pertenecer al palo que no sea triunfo. Si
el alcalde ha jugado solo sin pedir compaiero,
se le paga como tal , guardando en lo demas el
mismo- érden de sacada con seis bazas, puesta
‘en el pozo con cinco, y codillo con menos de

ellas, el cual se reparte entre los otros tres
4 partes iguales.




()
INDICE
‘DEL TRESILLO.

Diceionario de las voces propias del tresillo,
@ fin de entenderlas claramente y _fumilia-
L ugarse cor ellas s aiie dnvidisas ool 3

LECCION PI{I’\IERA

F alor de las cartas, modo de reparhrlas 5 e
ciones del que las da,y lo que debe hacerse
con las que haya de mas 6 de menos antes

o OB AP B e e SR s i 10

“ *" "LECCION SEGUNDA.
Objeto del juego, y sus resultados, con las ta-

blas correspondientes para las manos de
sacada , puesta y codillo...cvicaiisereanse, w13

LECCION TERCERA.

Cbmo debe gobernarse el hombre para proce-
der d lus entradas , vucltas y s0los.ceeseee. 15



(47)
LECCION CUARTA.
Del primero y segundo contra~hombre...e..i 19
' LECCION QUINTA.

Del nombramiento de triunfo, de las salidas

i yjugada de la tenaza, con lo correspon=
diente d levantar y enmendar las bazas, en=
seiar los naipes fuera de tiempo, y accio=
nes de mando en el hombre y primer con=
Lrario para SEMeEjantes CaAsOS.vuvesssersssvases 22

LECCION SESTA.

De lo que se gana y lo que se pierde, y una no=
ta por menor de la cantidad d que ascien-
den la primera y segunda puesta entre tres
y euatro compaiieros, fijada d cinco y cua-
tro fichas la cota  pension de dar elnaipe. 28

LECCION SEPTIMA.
De la rendicion , defensa y entrada en bola.. 31
| LECCION OCTAVA.

Del derecho de reservar, del robo , naipe de
mas 6 de menos despues de este, baraja
defectuosa, y derechos y acciones que cada
Jugador tiene durante la mano...ueivesseeess 34



(48)
LECCION NOVENA.

De los renuncios y puestas de castigo, con dis-
tincion de las manos de rendido y de bola. 38

SUPLEMENTO. :
Dﬂl Ml‘erto selstessatssaanastann 43
Del Penetro... XA gy LA DR 44

.Def A[Cﬂldﬂ RUCYOD.sssssssnrstssssnasessssssssns 44

FIN,












	812969_0001.jpg
	812969_0002.jpg
	812969_0003.jpg
	812969_0004.jpg
	812969_0005.jpg
	812969_0006.jpg
	812969_0007.jpg
	812969_0008.jpg
	812969_0009.jpg
	812969_0010.jpg
	812969_0011.jpg
	812969_0012.jpg
	812969_0013.jpg
	812969_0014.jpg
	812969_0015.jpg
	812969_0016.jpg
	812969_0017.jpg
	812969_0018.jpg
	812969_0019.jpg
	812969_0020.jpg
	812969_0021.jpg
	812969_0022.jpg
	812969_0023.jpg
	812969_0024.jpg
	812969_0025.jpg
	812969_0026.jpg
	812969_0027.jpg
	812969_0028.jpg
	812969_0029.jpg
	812969_0030.jpg
	812969_0031.jpg
	812969_0032.jpg
	812969_0033.jpg
	812969_0034.jpg
	812969_0035.jpg
	812969_0036.jpg
	812969_0037.jpg
	812969_0038.jpg
	812969_0039.jpg
	812969_0040.jpg
	812969_0041.jpg
	812969_0042.jpg
	812969_0043.jpg
	812969_0044.jpg
	812969_0045.jpg
	812969_0046.jpg
	812969_0047.jpg
	812969_0048.jpg
	812969_0049.jpg
	812969_0050.jpg
	812969_0051.jpg
	812969_0052.jpg
	812969_0053.jpg
	812969_0054.jpg
	812969_0055.jpg
	812969_0056.jpg
	812969_0057.jpg
	812969_0058.jpg
	812969_0059.jpg
	812969_0060.jpg
	812969_0061.jpg
	812969_0062.jpg
	812969_0063.jpg
	812969_0064.jpg
	812969_0065.jpg
	812969_0066.jpg
	812969_0067.jpg
	812969_0068.jpg
	812969_0069.jpg
	812969_0070.jpg
	812969_0071.jpg
	812969_0072.jpg
	812969_0073.jpg
	812969_0074.jpg
	812969_0075.jpg
	812969_0076.jpg
	812969_0077.jpg
	812969_0078.jpg
	812969_0079.jpg
	812969_0080.jpg
	812969_0081.jpg

