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: CODIGO BREVE Y SENCILLO :

:: PARA JUGAR AL TRESILLO::
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EBadigo breve y ‘sencillo
para jugar al fresillo

———— Y ————r

PROLOGO

Este juego tan noble y caballero
es tan universal como el dinero.
. . s

No tiene historia,
su autor desconocido,
y tal como empezé a jugarse
- asf ha seguido.

Este libro es la experiencia
de notables jugadcres
con reglas muy sencillas

.y claros pormenores,
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A este jutego
tan precisa es:la honradez
que al hombre se conoce
" de-una vez. .

OBSERVACIONES

No hay castigo, pues’
" para el osado

no jugar més con el ARTICULO, 1.0
y terminado,

Regaiiar, dar golpes,
decir palabras fuertes,
no es de jugadores
correctos ni decentes.

ART. 2'0

- Palabras y atin signos que declaren juego,
prohibido en todo caso desde luego.,

ART. 3.0

Consultar el que juega a los mirones...,
es cazador sin pdlvora o pistones.

ART. 4.°

Al mirén indiscreto; fanfarrén
le llaman en'mi pueblo, con razén.,
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ART.5.°

Al miron impertinente
decirselo claramente.

ART. 6.°

Mas juegoé se sacan por hablar
que se pierdqn por callar,

ART. 7.°

Si al tresillo has de ganar
no te canses de pasar.

ART. 8.°

Si de pasar te impacientas
de pié con dos bhazas entras

ART. 9.°

Indicar bueno o mal robo
serd de picaro o bobo.

ART. 10.

Indicacién o ademadn determinado
si aclara juego, serd vituperade.
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ATR. 11.

- Podrin verse las bazas ya dobladas
pero solo mentalmente exatninadas.

ART. 12,

Al jugador que es pesado y preguntdn, -
con evasivas se da contestacién.

ART. 13.
" Sota dejards: caballo matars.
ART. 14.

Si no se advjerte, o no hay fuerza mayor
levantarse ‘ganando, es incorreccién.

ART. 15.

No es de poca importaneia
“saber o asegurar
el tiempo que la partida:
ha de durar.

ART. 10.

En vez de regafiar serd de rito
el aplicar-al caso'su versito. .
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NOMENCLATURA

ART. 17.

Después de la espadilla
en oros y copas, el siete es ln malilla

ART. 18.
En espadas y bastos es el dos

sigue el basto, punto 0 as de copas y el ordn. .

ART. 19.

A la espada y 1a mala con el basto
el estuche se llama a todo pasto.

ART. 20.

Mala, basto, rey en palo corto
mala, basto, punto en palo largo
estuche menor, te hards el cargo,

 ART. 21.

Del mayor al menor triunfo seguido
son estuches contados, ya es sabido.
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ART. 22.

Rey, caballo y sota sigue luego
que se llaman figuras en el juego.

ART. 23,

Siguen oros y copas las mds pocaé
y en espadas y bastos los mis altos.

ART' 24'

Oros y copas, palo largo triunfos doce
espadas y bastos palo corto es de once.

ART, 25.

Las trece cartas que deben quedar
se llaman el monte despues de dar.

ART. 26.

La derecha del que d4 se Jlama mano.
medio el que sigue, al otro péf le llamo.

CONTABILIDAD 0 TANTEO

ART. 27.

Contards como mds breve y mds sencillo
por unidades del tanto en el platillo.
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ART. 28,

El que d4 pone al plato el tanto convenido,
¥ pasa a su detrecha siempre, ya es sabido.

ART. 29,

La entrada, un tanto gana si es sacada;
dos con estuche y lo mismo contra estuche:
si primeras hicieres, dos tantos vieres.

ART. 30.

Sacada la vuelta, dos tantos suelta,
con estuche y primeras tres si las hicieras

y con cuatro estuches sobra, y tres tantos
’ [cobra.

ART. 31.

El solo sin estuche con cinco estd pagado:
con estuche o primeras seis es lo pactado:
con cinco estuches y primeras siefe vieras

siefe vieras, con seis estuches sin primeras

ART. 32.

La bola si no es de quince gana
si de solo, veinte: bola soberana.
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ART. 33.

Si sacas segunda puesta
siempre al cobro un tanto resta.

ART. 34.

Si entrada, vuelta o solo juegas sin fortuna
pagards 10 que ganares menos una,

ART. 35.

jugador que a la rendicién hiciera frente
cobra la puesta o gemelas juntamente

ART. 36.

Si el que se rindid codillo al otro diera
el otro pone la puesta que éste hiciera.

-ART. 37:
Si al que se rinde le dieras codillo
la puesta no va al plato; a tu bolsillo
ART. 38.

- Si en rendida diera puesta
el que en nada'se ha metido
la una puesta es para el plato
-1a otra para él, por sabido.
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ART, 39.

La primera puesta es en i
. el tresillo
cuatro tantos siempre;, méds lo del platilio
ART. 40.
‘ La segunda puesta
slemp’re cuatro aumenta
mds lo del platillc
- apunta a buena cuenta.
ART. 41.

Antes de apuniar
los pases a contar.

ART. 42,

_Puesta apuntada
si'no es algiin pase
ya no aumenta nada.

DE LAS PUESTAN

ART. 43,

Es puesta, si cuatro bazas solo hiciereS"
cuando. a une cuatro y al otre una le vier:fs;
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ART. 44..

* Puesta de tres es casotoportuno,
si tres bazas hace cada uno-

ART. 45,
Si un contrario hace mis bazas, da codillo
y cobra una puesia y 12 olra va af platillo.
ART. 46.

Jugando solo tres
con puestas reservadas
el cuarto entrante les
“pondré proporcionadas.

ART. 47.

Habiendo puestas si te levaniares
sin descuento las tuyas abonares.

ART. 48.
Levautada la partida
se reparten ensegmida,

~ART. 40.

Habiendo puesta apuntada
no podré hacerse encimada.
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ART: 50.

Poner por orden una puesta
_ no reservada
es jugar siempre con puesta,
que es la enchilada. '

REGLAS GENERALES

o i
ART, 51,

Tiene preferencia en la j
a jugada
gl solo a la vuelta y lo que es vfelta ala

[entrada,
ART. 52.

El estuche es reservad i
0 a cualquier triu
espada a mala, mala al basto, basto al pu:tf;)

ART. 53.

Si el de la izquierda no estd presente
corta-el de mano por el ausente.

ART. 54,

Después de cortar
no se puede cambiar.

1
ART. 55.

La baraja puede ser cambiada
si recorri6 una vuelta
completa y terminada.

ART. 56.

Seialar palo de triunfo equivocado
sin ver el robo podrd ser enmendado.

ART. 57.

'Si al cortar o dar se ve la espada,
‘basto o baza entera no ‘hay jugada.

ART, 58.

La carta que cubre el monte
vista o conocida

g impide la entrada y vuelta

por sabida.
ART. 59.

‘Una carta demds no impide juego
pero impide el solo, desde luego.

ART. 60.

. Carla demésv'
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el descarte terminado
la quitard al azar y ensefiarg
el que haya dado.

~ ART. 61.

Carta de menos anula la jugada;
si esta no ha sido ya empezada. -

ART, 62.

En los contrarios carta de menos
sigue la jugada, ya sabemos,

ART. 63.

Jugador y contrario carta m4s 6 menos

que no hay juego tambien ya lo sabemos,

ART. 64.

Carta de mds o de menos
al finar el juego.
el jugador, si gana
no cobra desde luego.

ART. 65.

Si esto mismo sucede a los contrarios
si pierde no pagard honorarios,
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ART. 66.

En general mala jugada
aun inconscierite
sera siempre,

a favor del inocente,

ART 67.

Juego que sea anulado
vuelve a darel que haya dado.

ART. 68.

No tiene efecto retroactivo
nunca el juego concluido.

ART. 69.

Concluido se dice el juego en el tresillo
cantado, o hecha la puesta o el codillo.

ART. 70.

Antes que el tercero diga juego o paso,
podrés ti rectificar en todo caso,

ART T71.
- Jugdda o dada equivocada
antes de terminar seérd erimendada.



ART. 72.

También el que reparte
o cobra o paga su parte.

ART. 73.

Nunca podris, no lo digo en vano
dos veces seguidas ser de mano.

ART. 74.
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ART. 78.

A cara del jugador
casi siempre la mayor.

ART, 79.

Con la contra a la derecha
facilmente se abre brecha.

ART - 80.

Carta al sincontra corrida
este triunfard en seguida

ART. 81.

No des nunca arrastre sin razon,
con razdn arrastra y precaucion.

ART. 82.

© . Se deshace el renuncio

. siendo este incipiente
‘ pasadas dos bazas

" gana el inocente,

_'Més vale puesta segura
que codillo a la ventura,

ART. 75.

Sin renuncio carta en mesa
ni se levanta ni se comenta.

ART. 76.

Si reyes quieres salvar
cuanto puedas arrastrar.

ART. 77..

.3 Abahdone »la>contr:i al compafiere
i pobl_‘e se quedé'gl.quc fué el primero.
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FORMACION Y PRINCIP10
DE PARTIDA

ART. 83.

Para jugar al tresillo
sobre la.mesa ha de haber
dos naipes, fichas, platillo,

este cédigo o librillo
mds un lapiz y un papel.

ART. 84.

Los sitios a suerte, carta levantando,
oros elige y reparte saludando.

ART. 85.

El que tiene malas cartas dice paso,
el que buenas juego, dice en-este caso

ART. 86.

El gne tiene vaelta, por orden dice mas
si tuvieras solo dices: trinnfo tal.

ART. 87. .

El jugador hace el descarte
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y. dice cuintas
el que es contra 1o hace diciendo
quédan tantas,

ART. 88,

El otro contrario, descarte hace seguido
y dice venga ya o tantas han dormidy,

ART. 89,

Las cartas 'sin valor en el tresillo
o descarte, pondris en e} platillo.

ART. 90.

Después de cortar m4s de tres en uno,
dards de tres en tres, nueve a cada uno,

ART‘ 91l

Sale primero el de mano, y por orden,
sirven si tienen o no, o trinnfo ponen.

ART. 92,

Ofrece 1a contra al mano
sl en triunfos no estds muy sano.

ART. 93. -
El pié con poco no acepte
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ART. 99.

Si el que juega anda aputado,
del que did es la obligacidn,
decir la cuarta y nublado
flamdndole la atencidn.

en ningiin caso,
y mandado, carta deje
por si acaso.

ART. 94.

Atin con fallo debes ir
si mds de una ha de dormir.

ART. 95,

Si tienes del palo sirve y calla
si né, con triunfo, si quieres, falla.

ART. 96.

Cuatro bazas el que juega,
endosados juego fuera.

ART. ¢7.

Cuatro bazas y media si 10 hubiere
con el robo, dirds prounto, cquién la quiere?

ART. 98,

Antes de cuarta baza en niesa

o la cuarta carta, rendicicn
ademds de evitar del codillo Ia sorpresa
siendo entrada no pagards condicién.

LANCE DE ENTRADA

) ‘ART. 100.

La entrada consiste en poseer
tres o mds cartas que puedan valer,

ART. 101.

Se puede a palo corto hacer entrada
llevando cinco dlancos y la espada.

ART. 102."

Y no serd travesura
espada, mala y figura,

ART. 103.

Es entrada a trancos y barrancos
figura, espada y tres blancos.
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ART. 104.

Espada, mala, blanco y rey contrario,
hards sin que seas temerario.

ART. 105.

Estuche menor y un blanco
sacards, si el robo es franco.

ART. 106.

Mala, basto y tres blanquillos
no es entrada de chiquillos.

ART. 107.

Mala, rey, caballo, sota
entrada de mano rota.

ART. 108:

Cuatro blancos, rey y mala
se llama la tfa fulana.

ART. 100.

Basto, rey, caballo, sota, siete,
es entrada de toga y de bonete.

=

—_3
. ART. 110.

Basto, rey, tres blancos y caballo-
es entrada de sefior y de vasallo.

ART. 111.

Rey, caballo, sota, siete y seis
entrada a palo corto siempre hareis.

ART. 112.

En palo largo, sobre el corto afiadirais
el punto por figura o un blanco si jugais:

ART. 113.

v , _
Es precisa condicion, cuando es entrada:,
una cuando menos ser robada.

ART. 114.

Contrario que ensefia naipes
en la jugada
indica tdcitamente que es sacada..

ART. 115.

Siempre serd gran burrada
dar vuelta teniendo entrada..
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ART. 116.

No teniendo entrada determlnada
-con buenas cartas vuelfa es la jugada.

ART. 117,

Hechas cinco bazas

- dirds juego fuera
Ia sexta en 1a mesa
. es ya la bolera.

o ART. 118.

Con Ia4 espada y el basto dejar jugar
-es detalle importante que hay que apuntar,

LANCE DE VUELTA

ART. 1109.

Con espada y basto, vuelta;
aunque te cueste una puesta,

- ART. 120.

»an espgda y tres malas, vuelta dards,
porque robando la ‘sacards.
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ART. 121.

" Aunque no entiendas de leyes
es vuelta espada y tres reyes.

ART. 122.

Espada, dos reyes y dos malas
es vuelta atin por los aires y sin alas. .

ART. 123.

Las cuatro malas y el basto
la vuelta de José el Casto.

ART. 124.

Basto y cuatro reyes, francamente
es una vuelta decente.

ART. 125,

Vuelta echada, ya a volar
no se puede descartar,

ART. 126.

Hasta la cuarta baza
en vuelta deja a ver
pues una vez. rendida.
no se puede querer.




...... 24 —
LANCE DE SOLO

—

ART. 127.°

Solo, es el lance
cuando la jugada
sin hacer descarte
puede ser sacada.

ART. 128.

‘Con cuatro bazas y media solamente
se llama un solo prudente,

~ART. 120.

Estuche y un blanco
dos reyes contrarios
solo a palo corto
afirman los sabios,

ART. 130,

Estuche, dos blancos, rey de fuera
un solo serd de igual manera.

 ART. 131,
'Espada, mala, tey
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dos blancos, de contado
es solo, con un rey
y algtin caballo montado.

ART. 132.

Estuche, dos reyes
sus sotas y caballos
serd solo siempre
atin con miedo a los fallos.

ART. 133.

;Estuche menor dos blancos.

nunca serd el solo malo
si tienes el rey de fuera
y con dos del mismo palo.

ART. 134,

Rasto, rey, caballo,
con tres triunfos blancos,
con un rey de fuera

no es solo de mancos.

APT. 135.

Siete triunfos, rey contrario.
el solo del boticario.
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ART. 136.

“Precisa un triunfo m4s
te hards el cargo
si el solo que juegas
fuera palo largo

ART. 137.

En metli’a el solo, a descuento
pondrés en todo momento.

ART. 138.

El solo nunca jam4s
Fpodrés rendir
sacada o codillo

O puesta has de seguir,

ART. 139.

.El splo la contra no se ofrece
si el ir a por todas no acontece.

ART. 140.

Con carta de mds,
~'nada’ mds entrada,

»g;cn)lo en ningtdn caso.-
St es que dicen paso,
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LANCE DE BOLA

USSR

ART. 141.

Si nuéve bazas hicieras
bola dieras

ART. 142

Si después de robar descarte vieres-
bola no podrds tirar si la tuvieres.

~ART 143.

Si bola has parruntado
sal de rey o del palo mds cargado.

ART. 144.

Bola que puedes probar
no te la dejes cortar.

ART. 145.

La bola al azar no tires
sin que antes todo lo mires.

ART. 146:

Si probar la bola no pudieras
‘ contentat‘ei con hacer primeras..
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ART. 147.

No tiene preferencia
la bola en la jugada
pues cabe conveniencia
alin siendo esta cortada,

RENDICION Y DEFENSA

—.
_ART. 148.

) Visto el robo
si cuafro bazas no hubiere
di al momento, por si acaso,
<Quién la quiere?

ART. 149,

Si defensa cazas,

y el juego es rendido
c_uenta cinco bazas
si.no, eres perdido,

ART. 150.

-Rendida sin defensa la j
__Rendida si € jugada
no servu_ia 0 fallada, demosﬁrada-
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ART. 151

El juego ya rendido y aceptado
del tercer jugador serd auxiliado.

ART. 152. '

Si defiendes jugada ya rendida
tent’ en cuenta la contra reunida.

ESPADA FORZADA

USEEE

~ ART. 153.

Teniendo la espada
despues de pasar todos
tan solo vuelta
jugards de todos modos.

ART. 154.

Después de pasar todos sin la espada
el ensefiar las cartas siempre agrada.

ART. 155.

La espada forzada cesa
habiendo puesta en la mesa,
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PALO DE FAYOR

ART. 150.

Un palo nombrado de ante mano
en igualdad de circunstancias
se hace. mano.

ART: 157.

La igualdad de circunstancias
. én palo de favor,
se entiende entre dos juegos
de igual lance o valor. ,.

ART. 158.

En palo de favor
todas las condiciones
se cobran y se pagan

con dobles coscorrones,

ART. 159.

Bola pobre tendrds cuando ensefiares
nueve cartas sin malas ni figura
que demuestra del juegod los azares,
del tresillo- nobleza con finura.
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APENDICE UNICO

Seis de espada, mala y rey de fuera
siempre serd juego fuera:
siendo el juego a palo corto
y asistiendo a'la primera.

Y asistiendo a dos te hards el cargo

vque es también-juego fuera a palo largo.

También serd juego fuera
cinco de estuche y un rey
asistiendo a la primera.

Y segtin todas las leyes
asistiendo a dos en corto
cuatro de estuche y dos reyes..

Sji este libro lo aprendieres
sabrds jugar al tresillo
"y aflojards el bolsillo

cuando mal naipe fuvieres.




OAVIISYONS

Prélogo.

" Observaciones.

Nomenclatura .

Contabilidad y tanteo.

De las puestas. . .

Reglas generales . .
Formacién y principio de partlda,

Lance de entrada .
Lance de vuelta
Lance desolo. . .

‘Lance de bola .
‘Rendicién y, defensa .

Fspada forzada. .

‘Palo de favor .

‘Apéndice tinico
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