propiedad de los Edilores y

eda hecho el depdsito que

NUESTRO OBJETO

Il Tresillo que en época no muy lejana era el so-
laz y esparcimiento de contadas personas, es en la
actualidad un juego tan general que se ha introdn-
¢ido 1o sélo en la rutinaria aldea de nuestras mon-
tanas, sino que hasta ha traspasado las fronteras de
la nacién espaiiola, de donde es hijo. No nos admira
su desarrollo, al contrario, estamos convencidos
que 4 medida que se vayan comprendiendo sns va-
riados lances y sus siempre nuevas peripecias, el
publico le iréd cobrando mayores simpatias, concln-
yendo por designarle con el pomposo dictado de
nuestros antepasados, es decir, con el titulo de ho-
nor de Rey de los Jueqos.

Varios, muchos tratados de’ Tresillo menudean
en el salén del magnate, en la sala de confianza
del hogar doméstico, en el casino y en el café, pero
todos ellos sobre adolecer de defectos graves que
casi borran la fisonomia del juego que nos OCUPA,
no son completos por los vacios que dejan sin lle-
nar en sus leyes penales, por las dudas que no re-
suelven. en todos sus lances y por las omisiones: que
brillan por su eclipse.
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A evitar las contiendas que se empefian, contra
la voluntad de los jugadores, venimos nosotros: no
a presentar al piblico un libro perfecto de Tresillo.
somos mas humildes, pero si 4 exponer paladina-
mente que nuestro trabajo, como hijo de una ex-
periencia ya vieja, por desgracia, merecerid las
- simpatias generales, porque 4 nuestro entender,
resuelve todos los casos y contesta satisfactoria-
mente a4 todas las dudas.

Nuestro plan se reduce 4 simplificar el método
que debe adoptar el aficionado principiante para
dominar al juego, y 4 decirle todas las penas en
que incurre el que por distraceién, por olvido, por
ignorancia 6 por malicia, comete una falta.

Procuraremos ser claros y precisos para evitar
interpretaciones, y en la exposicién de las leyes
penales invertiremes las J)Il]])m\ m4s necesarias
para cerrar el campo de la discusion 4 los que de-
linquen por sus malas jugadas. Con franqueza: ;no
es verdad, seilores jugadores de Tresillo, que por
lo que apuntamos comprenden vuestras mercedes
que somos prdacticos en la materia?

Advertimos 4 nuestros favorecedores que, con
toda intencidon, hemos sacrificado la pn]um Mv
lengnaje 4 la claridad de los coneeptos: no nos pr
senfamos al pblico para alardear de lit teratos; ve-
nimos lisa y llanamente 4 decir 4 los a ficionados
al Tresillo bajo qué reglas y leyes debe jugarse;
nada més. Las numerosas ediciones de este tratado
que se han colocado, acreditan este libro.
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PRELININARES INDISPENSABLES
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VALOR DE LOS NAIPES

La baraja se compone de cuarenta cartas: como
los ochos y nueves de los cnatro palos no tienen
importancia ninguna, se separan antes de princi-
piarse el juego.

EL naipe mate, el primero y principal de los cua-
I’L‘nfai es.el as de espadas: por lo que pertenece 4
as freinta y nueve restantes, como su importancia
s relativa, los indicaremos por su valor de més 4
menos en el cuadro que sigue y representa la pre-
ferencia de los rrmwnh naipes de que se forma la
baraja del Tresillo, descompuesta por sus cuatro:

palos, siendo tr um_/u_

OR0S | COPAS | ESPADAS BASTOS

Siete de

Sois de b

Cineo de

L R Cuatro de ;Wn?_
‘ [res de espadas. res de hestos,

| ‘.rl.i e copas.

‘\Iota 11nportante —Cuando no son triunfos los oros y las
-0pas, sufren eslos dos palos la ligera variacion que sigue: los
s son inferiores 4 las sotas respectivas y superiores & les
s: es decir, , que se colocan, por su importancia, entre ambos

n dip&“
Las cuatro malas cuando tampoco son triunfo, son las eartas
mas inferiores, ocupando el ultimo lugar: después del seis en
0ros y copas, y después del tres en espadas y basles.




R

Desde luego se observa por el cuadro que acaba-
mos de exponer, que hay dos palos, el de oros y
copas, que tienen doce triunfos, y otros dos, espa-
das y bastas, que sélo suman once. Es claro, por-
que 4 los dos primeros se les afiade el as de espt -
das, que esla principal, y el as de bastos, que siem-
pre es el naipe tercero en valor; de modo que a los
dos primeros palos se les denomina palo largo, v
a los otros dos palo corto, 4 consecuencia de tener
dos carfas de més los oros y copas, y uno tan sélo
las espadas y bastos.

Tengan muy presente los principiantes, porque
esregla general, que en los dos palos largos, 6 sean
oros y copas, el dos mata al tres, el tres al cuatro.
el cuatro al cinco, y el cinco al seis. En los dos
]'-?1]"_"&' cortos, es Ef{*[‘til“ F‘.\Jifj.-‘!r"/{ﬂ’.\' ¥ f,-;p_}-f“_\-‘ el siete
mata al seis, el seis al cinco, el cinco al cuatro, y
el cuatro al tres. Esta ley es invariable stempre en
el juego del Tresillo.

La segunda carta preferente es la que se llama
male, palabra téenica en el Tresillo. La mala en
OrOS y copas es siempre el siefe; en espadas y bas-
.f[).'\'i E}l ('f!!.\'.

Viene en tercer lugar en todos los tiempos el as
de bastos, que se acomoda en los cuatro palos, se-
gun queda manifestado en el enadro que antecede,

Hay en el juego del Tresillo una palabra propia
(que conviene entiendan los principiantes por su
valor y significacion: es la de estuche. Estuches son
los naipes superiores cuando se tienen seguidos.
Ejemplo, siendo triunfos oros* el as de espadas, el
siete de oros, el as de bastos. el as de oros, el rey
de oros, y asi siguiendo el mismo descenso que se
marca en el cuadro hasta el niimero de nueee estu-
ches que pueden tenerse, supuesto son nweve las
carias que el jugador cuenta en sus manos al prin-

cipiarse cada juego, como se veri en su lugar y
caso. Resumen. Se llama estuche, en singular, al
as de espada, mala y as de bastos, rewnidos: cua-
tro estuches, cnando se tiene, ademss de los indi-
cados, el as de oros 6 copas en pala largo, 6 el rey
de espadas 6 bastos, segtin sea el triunfo. El quinto
estuche es, en palo largo el rcy y en palo el corto
caballo: el sexto, en palo largo el caballo, en corto
la sota: en séptimo, en largo la sofa, en corto el
siete: el octavo, en largo el dos, en corto el seis:
y el noveno, en lareo el tres y en corto el cinco.

Demostrado el valor de los cuarenta naipes q
torman la baraja del Tresillo, compondremos des
luego mesa 6 partida para ejercitarnos practica-
mente, que es el modo mas fdcil para conoeer su
teoria.
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DE LA FORMACION DE MESA.

La mesa 6 partida se forma de tres ¢ cuatro ju-
gadores: con fres hay Tresillo, supuesto lo indica
la misma palabra: El cuarto es el que da las cartas
a cada compafiero, siempre por turno de derecha &
1zquierda, pero adviértase que éste no tiene ni roz
ni voto en el juego de los tres: con todo, paga y co-
bra al ignal de los demés.

Reunidos los cuatro jugadores, cada uno descu-
bre al azar y por turno, un naipe cubierto de la
baraja tendida que se pone encima la mesa; el que
saca oros tiene la preferencia de elegir el sitio que
le acomode: el que saca copas se coloca 4 la derechs
del primero, el que levanté espadas & la derecha
del segundo y el que tiene bastos 4 la derecha del
tercero.
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Colocados asi los cuatro compaiieros, el que sacé
oros recoge la baraja, la repasa para ver si es com-
pleta 6 defectuosa, la cuenta y si no advierte en
ella ningin vicio, principia 4 barajar hasta que
lo tenga por conveniente; la coloca sobre el tapete,
y el de su izquierda que es el que sacé bastos, corta,
no siendo nunca valido el corte cuando levanta
menos de tres naipes 6 més de treinta y siete. Prac-
ticada esta operacion, que es nccesario repetirla en
cada juego, como se explicard en las leyes penales,
el que las barajé las recoge de nuevo colocando
debajo las alzadas, y reunidas en un solo haz, dis-
tribuye tres, primero al que sacé copas, luego otras
tres al que tiene espadas, y en seguida igual ni-
mero al que levanté bastos: prosigue dando otras
tres siguiendo el mismo sistema y concluye por
otras tres 4 cada uno segfin el mismo orden, que
forman los nwueve que debe tener cada jugador.
Como el que las reparte se queda sin ninguna, le
restan ¢rece que constituyen el monte. Su obligacion
es contar si realmente quedan trece naipes, pero
sin mirar ninguno, y al tener la seguridad del nu-
mero que arrojan, las coloea juntas y cubiertas en
el centro de la mesa. En este punto es cuando em-
pieza el juego del Tresillo.

;Qué es el juego del Tresillo? Es la pretension de
hacer cineo 6 cuatro bazas (en circunstancias que
se expresardn) cada vez que uno de los jugadores
elija palo. Adviértase y téngase muy presente alhio-
ra para siempre, que el que designa el palo, se le
llama el fiombre.

Cuando el hombre realiza su pretensién haciendo
las cinco bazas ¢ cuatro, siendosa, (después trata-
remos oportunamente del endose) gana, de lo con-
trario, pierde.

IEl Tresillo se compone de cinco distintas suertes.

afls ) e
1.* El pase. 2.* La entrada. 3.* La vuelta 6 voltere-
ta. 4.* El solo. 5.% La bola.

El pase es cuandocon los nuevos naipes no se pue-
de combinar ningtin juego, y en este caso dicg:
paso, es decir, no juego.

Es entrada cuando con las nueve cartas que tiene
en sus manos no puede doblar 4 su favor las cineo
0 cuatro bazas que se necesitan para sacar el juego:
en este caso, nombra el palo, se queda los naipes
que le favorecen, como son triunfos y reyes, y re-
coge del monte (de las trece sobrantes) el ntimero
igual de las que se descarta.

Es vuelta 6 voltereta cuando con las nueve car-
tas que tiene no hay entrada fija, pero en cambio
por su preferencia, pueden acomodarse al palo que
salga, y asi lo realiza descubriendo la primera del
monte; el naipe que sale es el triunfo que rige en
aquel juego. Es regla general, sin excepcion, que
el hombre no puede descartarse del naipe que salio.
Escoge de las diez aquellas que tenga por conve-
niente, vy descartindose de las sobrantes roba del
monte (1) hasta completar el nimero nueve.

ks solo, cuando con las nueve cartas recibidas
tiene 6 la seguridad 6 la probabilidad fundada se-
gun regla. de hacer las cinco bazas necesarias para
ganar el juego. En este caso juega con las cartas que
recibid, nombra el palo y no se descarta de ninguna.

Es bola cnando el Zombre dobla 4 su favor las
nueve bazas; pero esta suerte, como aparte del Tre-
sillo se tratard también en capitulo aparte.®

Estas, exclusivamente éstas, son las cinco fases
que presenta el juego del Tresillo.

El autor del presente tralado encuentra. desde que conoce el jusgo,

I sonanle el verbo robur, pero es el usado constantemente enlre




PREFERENCIA Y CONDICIONES

DE LAS SUERTES APUNTADAS

Supongamos por un momento que el jugador de
la derecha que es el primero que habla tiene entra-
da y dice: jueqo: el que ocupa su derecha se en-
cuentra con naipes para una vuelta y contesta:
jueqo mds: y supongamos por tltimo, que todo es
posible y hasta frecuente, que el jugador de la de-
recha del que contesté jucqo mdas, tiene un solo:
este dice: también .’l/r"JI‘f'Aa'ff',’v"ff'»'. En estos casos el ]'H,Q;l-
dor de la entrada debe ceder su derecho al compa-
nero de la vuelta, porque ésta es preferente 4 la
entrada y ambos deben ceder al que tiene solo.
porque el solo es la primera y principal de las suer-
tes del Tresillo. Si los tres jucadores tuviesen un
s0lo cada uno, que todo es muy posible, ¢l gue tic-
ne mano, es decir, el de la derecha del que da, es
el preferente.

Para facilitar la comprensién de los principian -
tes, expondremos seis casos precticos de cada una
de las tres suertes del Tresillo.

ENTRADAS

1.* Espada, Mala, Rey, Caballo y blanquillo, 4
0ros 6 copas.

. Espada, As de bastos, Rey, Caballo y blan-
quillo, 4 espadas ¢ hastos.

3.° Mala, As de bastos, As de copas, Sofa y
blanquillo 4 copas.

4."  Mala. basto, Rey y Sota, 4 espadas 6 bastos.

5. Espada, As, Rey, y dos blanquillos en oros
0:copas.

6. As de bastos, Rey, Caballo, dos blanquillos,
en espadas ¢ bastos.

Por esta simple muestra podri venir en conoei-
miento cualquier principiante que las entradas de
ley pueden ser infinitas y que absurda temeridad
seria marcarlas todas. La'eleccidn se deja al crite-
rio y experiencia de cada cual.

.
1

VUELTAS O VOLTERETAS

As de espada. As de bastos. Dos Reyes.
As de basto. Tres malas. Dos Reyes.
As de espada. Tres Reyes.

As de espada. As de bastos.

As de bastos y cuatro Reyes.

6.* Los cuatro ases.

Las vueltas, como suerte muchas veces de sim-
ple capricho, no pueden precisarse, ni establecer
en ellas reglas fijas: sin embargo basta la muestra
para guia del jugador.

SOLOS

1.° Cinco estuches.
2.” Cuatro estuches y dos blanquillos.
3.° Asde espada. As de bastos. Punto.
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Caballo, blanquillo y Rey de otr0 palo, en oros 6
copas.

4.° Espada. As de bastos. Rey. Caballo. Dos
blanquillos en espadas 6 bastos.

9.” Estuche. Dos blanquillos, un Rey
€N 0ros 0 copas.

0. Mala. Basto. Caballo. Sota y cinco. Dos Re-
yes de fuera, y fallo en espadas 6 bastos.

Por este modelo puede el principiante compren-
der que son innumerables los solos que se combinan
con las nueve cartas que'sele entregan. Basta para
hacerse solo que tenga la seguridad ¢ la presun-
cion fundada de que con sus naipes logre doblar 4
su favor las cinco bazas 6 cuatro si hay endose.

}' 'fE!fo
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DEL ENDOSE

El hombre para ganar el juego es necesario que
haga una baza mas, al menos, que los dos compa-
neros, sus contrarios. Partiendo del principio que
son nueve Jos naipes que cada uno tiene y que uni-
dos significan nueve bazas, contindose de tres en
tres, tendremos endose cuando el hombre dobla
cuatro, tres el de su derecha y dos el de su izquier-
da, 6 al contrario, tres el de su izquierda y dos el
de su derecha.

MODOS DE PERDER LOS JUEGOS

'l hombre pierde su juego de cuatro maneras:
* de puesta.
de puesta de tres.

E
4.
Q@

e

5.% de puesta real.

4.* de codillo.

Pierde de puesta cuando hace cnatro bazas, otras
cuatro uno de sus contrarios y una tan solo el otro,
sea (uien sea.

Pierde de puesta tres cuando dobla 4 su favor
tres bazas y otras tres cada uno de los restantes ju-
gadores.

Pierde de puesta real cuando dobla una baza sola
el hombre y cuatro cada uno de los dos restantes.
Es tan dificil esta suerte cuando se juega en regla
¥ segln ley, que casi es inttil exponerla: pero co-
mo hay aficionados que [uerzan el juego, esos raros
ejemplares pucden llegar 4 ser ‘frecuentes, y por
esta razén juzgamos conveniente no olvidarla.

Pierde de codillo el hombre cunando uno de sus
contrarios hace cinco 6 cuatro bazas, una 6 dos el
otro y las restantes él.

PALABRAS TECNICAS DEL TRESILLO

La parte més critica del juego del Tresillo, en
nuestro concepto, que también es la opinién gene-
ral de los antiguos y modernos précticos, como lo
atestigua la experiencia, es el modo de defender los
Juegos que pueden perderse. Si los principiantes se
empapan en las indicaciones que nos permitimos
hacerles, se convencerin que, como hijas de la
practica, son de inestimable valor. 'El juego del
Tresillo fiene poquisimas palabras, pero fodas ellas
gréficas, necesarias, que no conviene traducirlas
por otras que significardn lo mismo, pero que jamas
seran las genuinas y propias del juego. Adviértase
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que de las cien polémicas que surgen en el juego,
las noventa y nueve son provocadas 6 por palabras
inconvenientes 6 por gestos y actitudes ahsoluto-
mente prohibidos: cuando, si los companeros se
atemperan 4 las simples palabras que acomodd el
autor del Tresillo 4 1a boca de los jugadores, las
polémicas no tendran lugar, y si tienen serédn con-
fadas. Hay un adagio que dice: «en la mesa y en el
juego es en donde se declara el genio del indivi-
duo,» frase que entrafia una gran verdad. A mo-
derar los impulsos del genio, 4 dulcificar los arran-
ques de temperamento y 4 cubrir las faltas de edu-
cacién, se dirigié el antor, cuando se hizo cargo
que un mudo, con tal que pronunciara una docena
de palabras, podia figurar dignamente en toda par-
fida de Tresillo. Comprender esto, viene muy cues -
ra arriba 4 los viciados tresillistas de nuestra so-
ciedad; ellos, en su afén de inventar, han creado
palabras nuevas, frases de gran efecto, expresiones
que dicen significan mucho, pero también con ellas
han fomentado, y 4 raudales, las disputas, las po -
lémicas y las disensiones: les com paramos 4 aquél
célebre D. Juan de Robres que fundé los hospitales,
pero que también fundé los pobres. De manera que
gracias 4 la comezon de parlotear que felizmente
domina, para hacer alarde de chistes desgraciados,
rara es 1a mesa del Tresillo que se conserve ocho
dias... Sefores pricticos... sexageramos? Los mi-
rones, esos hongos que salen en las esquinas de las
mesas, como brotan en los bosques los vegetales
tras las lluvias, son muchas veces, con sus intem-
perancias, el origen de grandes disputas, y con-
tribuyen inconscientemente 4 que el tresillista ex-
perimentado gane juegos perdidos y pierda juegos
ganados, pues con sus palabras de doble 6 triple
sentido, con sus miradas gazmoiias y con sus gestos

il fate
de sensacion, descubren al ojo perspicaz el verda-
dero enemigo que hay que combatir. Como los
mirones 1o les va ni les viene ningnna pérdida ni
ganancia, levantan borrascas, por mero entrete-
Iur};;;}--nru? estosi, con la mdaslimpia buena fe,y con-
vierten en plaza de foros lo que debiera ser escuela
de buena.educacion. Perdonenos el lector este des-
ahogo en gracia 4 las verdades que entraa, y no
vacilamos en decir que més de una vez:y de cien
veces, en su practica del Tresillo, recordando nues-~
tra memoria, dird: «un mirén mudo vale lo que otro
hombre cualquiera, pero un mirén parlanchin no
vale nada.» : R
Las palabras técnicas del Tresillo son las siguien-
fes: PASO, JUEGO, VUELTA, SOLO, ;QUIEN SE ENCARGA
DEL JUEGO? VAN, VAN Y VIENEN, VUELVEN. Las cuatro
primeras, por su significado al alcance de todos,
no necesitan explicaciones ni cotnentarios. La frase
squién se encarga del juego? debe pronunciarla el
hombre antes de jugar el cuarto nagpe, siempre
que comprenda que no puede hacer las cinco y cua-
tro bazas necesarias para ganar el juego; esto porlo
que atafie 4 la suerte de entrada. En el juego de
vuelta 6 voltereta, como ninguno de sus contrarios
puede defender el juego, el hombre no tiene nece-
sidad de pronunciar Ja frase ;quién se encarga? lo
que hace es tirar las cartas antes de jugar la cuar-
ta, y lo que pierde va al plato. En la suerte del
solo el hombre 7o /Jff”(/-" rendirse nHncad, es Nece-
sario siga el juego hasta su conclusién. i
La frase jquién se encarga del juego? z‘.f:h'm’fid:.l
en la suerte de las entradas que se hagan, significa
que el hombre se rinde, y si uno de los dos contra-
rios tiene naipes para defender el juego, es decir,
para doblar 4 su favor las cinco 6 cnatro bazas nece-
sarias, enfonces, 4 la pregunta del hombre contes-

2
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ta: la defiendo, que significa, me constituyo en el
lngar del Immbu\ yo S0y quien juega: en este caso
el t~)mp‘1!u-"n que ]1|rr aba sus naipes, favoreciéndo-
le, se convie Hw desde luego en su contrario. Si hace
las bazas necesarias para ganar, el que jugé prime-
ro y se rindio, le paga los tantos. (Cuando se hable
del fanteo en general, se explicard el ntmero wlv
i":n'ﬂ'm' que se pierden ¢ ganan.) Sipor el contrari

pierde :] que JI defendid, el ¢ que se rindié }:Hmu[n

,-1 que la defendié, ambos van al plato en igual
;u'::ap..wz‘ciw'm. ..\.'i da la casualidad que, el que se rindié
;n'imel'r: gana el juego, el que }u.f. defendi6 la entra-
da va simp 'Imm;\nu:' al plato en lugar rl ] primero
que ni ;su le ni gana. Y si, por nltimo, el tercer
jugador que no defendié el f'wﬁ'm hiciese I:_\s bazas
necesarias para ganar, entonces cobra del que de-
fendi6 la entrada el codillo que le ha dado vy el que
se rindié va al pla%o, en este caso hay codillo 3 y
il.lt%h!.l..

Las palabras can y vcan y vienen. necesitan, por
su mucha 1importancia, una explicacién detallada
que el principiante debe grabarse en la memoria,
Las explicaremos por medio de un ejemplo prictico.
hli}l._,-klf_f«.illlr__ih que uno de los tres .'1,; s -l'illé-‘(l entrada
cualquiera y que los dos restantes co fleros no
han fenido naipes para jugar ni i la vuelta ni 4 solo.
lil hombre pronuncia el palo v se descarta: durante
este ]'»r"a'if'nl corto de :m 1po, los dos ¢ ompaneros o
deben ni wmw: ;m'mn-i i palabra ninguna refe-
rente al |]t“'1r [ ac M r‘\f[l1=]1t“~[(11]. n“('l }ih ]]!‘,'{"

'\"1_‘:~}iit_'bwl‘l(llul' el de su d 1, que es el pri-
mero que habla, si no tiene n: alpes para hacerle la
contra, dice al lrllu can, como siq Hl 1era dec ir, YO
no tengo nada, vaya V. al robo. Si tiene aloo de
lIH = di ce a sl (,(Jli]}..ll‘lG‘.'fﬁg van if f’._"m'xrw. que

ecmn‘nlc a decir jquién de los dos va primero al
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robo? y si juzga prudente, por la importancia de sus
naipes, el nimero de friunfos, cartas mates ¢ reyes,
hacerle la contra, va al robo y se descarta sin ofre-
cer, cediendo al tercero los naipes sobrantes del
monte, contindolas antes y diciéndole: quedan
tantos... el niimero de los que sobran.

Si el de la derecha del hombre—continuia el mis-
mo ejemplo—dice van, y el otro tampoco tiene nada
para hacer la contra al jugadoer, contesta: cuelcen:
es decir, vaya V. si tiene algo: por poco que sea,
debe admitir el F:ahu y entregarle las cartas que res-
ten. Si el de la derecha— recuérdese que es el que
habla siempre ["\-1"11"r'm‘u—!m dice van y vienen, en-
tonces wlﬂuntlleu(_h_- el preguntado que su compane-
ro le indica que tiene naipes para iv al robo, si ca-
rece de fuerzas con las suyas para hacer la contra
1l hombre, debe contestar: vuelven, y si la tiene,
acepfa v entrega las restantes del monte 4 su com-
panero.

Se advierte con sobrada frecuencia que los cham-
bones principiantes, y aun ciertos tresillistas que se
dicen experir nﬂmnrlm van al robo 6 aceptan la
confra sin ley que nami';ue: esto .'sur-erl.e ['!t‘)t‘ el
inmoderado afan, \Er‘lulal' idiculo, de dar codillo,
—explicaremos 4 su tie mp{) esia palahr A—sin com-
prender que obrando asi, si (11 0 hacen, es favore-
cer al hombre y 1‘1‘2{1];111'1 juegos que de otro modo
hubiera perdido. K 1 Tresillo no debe nunca . forzar-
se, es preciso ]11”:1. siempre por las cartas que se
tienen, y calcular que es mas ficil hacer puesta
cuando se tienen en mano dos 6 tres bazas ciertas
0 probables, que irlas 4 buscar todas por medio del
robo siempre evenfual. Con todo, la ambicién pue-
de mucho y 4 ella se sacrifican hasta los propios
intereses. .

Con toda intencién hemos escrito con bastardilla




4 CeRr

las palabras que se leen en el pérrafo que explica
las trases van y vienen, al indicar que antes del des-
carte que hace el hombre ninguno de los dos com -
paneros restantes puede ni debe pronunciar palabra
referente al juego. Lo més interesante del Tresillo
es, que el hombre no sepa antes del descarte de sus

naipes quién le hara la contra, pues 4 saberlo, el
practico ¢ ladino se previene de antemano, y como
tiene ya despejada parte de la incdgnita que es co-
nocer la verdadera posicién de su contrario. hace
un descarte que, sin ser de ley, se admite como nn
ardid de guerra, supuesto es todo juego una batalla
que se libra sobre el tapete. Para evitar estos ardi-
des que no pueden explicarse, porque dependen de
contingencias especiales, esta prohibido antes del
descarte hacer indicaciones y solo éstas se admiten
por medio de las palabras van 6 van 1y vienen, una
vez electuado el descarte del ]!t’_il]!].!rs‘& es decir,
cuando no hay posibilidad legal de variar 1a idea
(ue se propuso el jugador.

REGLAS ACERCA EL TANTEOEN GENERAL

No hablaremos del valor de los tantos porque esto
depende del convenio previo de los jucadores, que
puede aumentar 6 disminuir segtin sea la costim-
bre, el capricho ¢ la posibilidad de cada cual. Tam -
poco haremos mencién de los tantos particulares
que se convienen 4 la formacidn de la partida, co-
mo, por ejemplo, dar al jugador que ha hecho un
solo 6. dado una hola, ademss de los tantos legales.
un sobre-precio o premio convencional. costumbre
aislada que se observa en ciertas partes, localidades
Yy centros. Nosotros sélo expondremos el namero de

§ N ie s e y i PR, *
fantos que, segiin ley del Tresillo. corresponde co-
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brar ¢ pagar, acomoddndonos al verdadero espiritu
que sobre la materia tuvo el autor del juego.

Il que da las cartas esta obligado & poner en el
plato cuatro tantos (1) al tiempo de colocar éste 4

su derecha.

El que juega entrada y gana, cobra el plato y
ademdas cuatro tantos de cada compaifiero. Si pierde
de puesta, coloca veinte tantos en el plato, enatro
por cada uno de los jugadores y cuafro por el nii-
mero igual que existe en el plato. Si la pierde de
coddlo entrega los veinte tantos al compaiiero que
se lo dio. .

El hombre que hace vuelta ¢ voltereta y la gana,
cobra, ademés de los cuatro tantos, dos que corres-
ponden 4 toda vuelfa. Si la pierde de puesta, pone
los veinte tantos en el plato y enfrega dos 4 cada
uno de los restantes jugadores. Si la pierde de co-
dillo, paga el que se lo di los veinte tantos, y en-
trega 4 cada nno dos, por la vuelta perdida.

El que hace solo y lo gana, cobra de cada uno
de sus compafieros doce tantos: si pierde el juego
de puests, pone en el plato los veinte tantos y paga
ademis 4 cada uno de los tres compafieros oc/o
tantos. Si lo pierde de codillo, los veinte tanfos los
cobra el que se lodid, y ademés satisface 4 éste y 4
sus dos compaiieros restantes, ocho.

Cuando el hombre en enalquiera de las tres suer-
tes indicadas de entrada, vuelta 6 solo tiene estuche
0 estuches, cobra por cada uno un tanto, hasta el
nimero de cinco inclusive; pero si tiene geis 6 mas,
no cobra nada por ellos, porque el juego (ueda ga-
nado y concluido doblando cinco bazas, & no ser

(1) En ambas Castillas, Aragén v en las olras provincias, se pounen cinco;
izual niimero se cobran por las enfradas, v se pagan quince por cada solo;
cuando ésle se pierde, se cobran diez.




