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cENSURA DE D. JUAN MARTINEZ
Salafranca , Preshytero 5 Racioncro de
San Pedro de Teruel 5 vesidente en csta
Corte.

E orden del Sefior Lic. Dou Miguel
D Gomez de Escobar , Inquisidor Oy~
dinario , y Vicario de esta Villa de Ma-
drid , por el Enunentisimo Sefior Cardenal
Don Diego de Astorga y Cespedes , Arzo-
bispo de Toledo , he visto , ¥ reconocido
este Libro , intitulado : Fugados 4 ojos vis-
as , y diversion de trabajos nmundanos 4 fin-
dada en licitos juegos de manos , que ha
compuesto Pablo Minguét ¢ Yrdl 5 y no
hallando en €1 cosa alguna » qQue se opon-
ga a muestra Santa ¥¢ , y a las buenas
costumbres 5 soy de dictamen, que se le
puede dar la licencia , que pide para im-
primirie. Salvo in omnibus 5 &¢.

D. Juan Martinez Salafranca.
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LICENCIA DEL ORDINARIO.

Os el Licenciado Don Miguel Gomey
de Escobar, Vicario de esta Villa ¢,
Madrid , y su Partido , &c. Por la presen.
te,y lo que a2 Nos toca , damos licencia
ara que se pueda imprimir ; € IMPIima e}
£ibro intitnlado : Engasios 4 ajos vistas,
diversion de trabajos mundanvs 5 su Ay
tor Pablo Minguét e Yrdl, residente en
esta Corte. Atento , que de nuestra gr- .
den , y comision ha sido vi_sto > ¥ reco-
nocido , y no contiene cosa opuesta 3
nuestra Santa Fé Catélica , y buenas cos-
tumbres. Dada en Madrid a doce de No-
viembre de mil setecientos y treinta y tres,

Lic. D. Miguel Gomez
de Escobar.
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Por su mandado.

J o.;g;pb Fernandes,
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I orden de V. A. he reconacido el Li-
bro intitulado @ Engasics o ajos vistas,
y diversiones de trabajos mundarss , su Au-
tor Pablo Minguét ¢ Yrdl, y todo Io que
contiene , se reduce 2 una diversion licita,
dirigida a burlar los ojos con Ia ligereza
de las manos , apareciendole imposible , lo
que nio tiene dificultad , sabido el modo de
executarlo ; por lo que creo servird d los
Curigsos de entretener ¢l tiempo , que ha-
vian de consunur en otras ociosulades aca-
so perjudiciales 5 y manifiesta 4 los igno-
rantes el engafio , en que estin, Je creer,
no se pueden executar semejantes cosas,
sin mezelarse en Artes proliibidas , dima-
nado de no comprehender el secreto; por
CUyas razones , y no contener cosa contra-
ria a las buenas costumbres , y regalias de
su Magestad , soy de sentir , sc le puede dar
la licencia , que pretende para imprimirle.
Madrid , y Noviembre 3. de 1733.

; Lic. D. Juan Antonio
- de Ruda.
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- SUMA DEL PRIVILEGIOQ.

Iene Privilegio del Rey nuestro Sefior -
Pablo Minguét & Yr6l , residente en
esta Corte , por tiempo de diez afos, para

imprimir , y vender el Libro intitulado:
Engafios a ojos vistas 5 ¥ diversion de tra-

bajos mundanos , &c. como consta de su
original. Dado en S. Lorenzo & ro. de No- -
viembre de 1733. y despachado en el Oficio
de Don Miguel Fernandez Munilla , Escri~

bano de Camara,y de Gobierno del Consejo.

D. Miguel Fernandez Munilia.

SUMA DE LA TASA.

TAsamn los Sefiores del Consejo este

Libro intitulado : Engados 4 ojos vis-
tasy &'c. A seis maravedises cada pliego,
como consta de su original. Madrid, y Di-
piembreitz.<de 1733.
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AL LECTOR.
O hay cosa , por inutil que sea , que
no tenga emn ocasiones su cabida: no
siempre hemos de estar revestidoside lo se-
rio, algun tiempo es preciso ded idiBslo |
coso : no hernos de emplearnos 1
trabajo , que no hurtemos algun o para
lo divertido : fuerza es templar la fatiga de
1as taréas con €l alivio de el licito entrete-
pimiento , para que consiguiendo -en una
suspension gustosa el descanso , se reitere el
trabajo con nuevo vigor , y aliento. Para
este fin propuse en mi 1déa ofrecerte alguna
obra , que paladease el gusto de modo’y que
separasse las potencias de qualquiera otro |
cuidado; y me parecid, que para conseguirs
lo no podia encontrar otra mas 2 proposi-
to , gue a del presente Libro ; pues conte~
mendo muchas curiosidades , que parccen
en su execucion umposibles arrastran con
la admiracion las atenciones , y .logra » €l
que las executa , el [levarse las de todos, los
que suspensos’ le niran. - '
" No hay mas bello medio de ecaptar los
alvedrios , que el adornarse de habilidades,
7y graciasy que sean i los demas apetecibles;
¥ deleytosas ; potque con el deseo de disfry-.
titlas , se emplea el epidado todo. en g:—
8% i cl que logra estar adornado deellas:
e G |
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una de Ias mas eficaces para este intento, es
la de los Juegos de Manos, bien quc no te
podré librar del pesado mazo de pregunta.
dores , gue no cesaran de descargar golnes
s%rc_’: ' ciencia 4, intentando , les desen-
pr £

joto de las habilidades; pero tie-

ique de responderies, que por de-
sear su diversion , no se fo puedes revelar,
pues sabido unz ver , quedarta sin gracia
para la segunda , y no es razon , que tu les
prives de este gusto.

He procnrado esmerarme en escoger los
maypres , y IMas vistosos juegos , y no he
guerido abultar otros muchos , que pudiera
cxp}ir:a’rtc » ¥Aa porque no tienen sal nlg:_ma,
y aun i veces desazonan; pues prometien-
do mucho la resulta, es una friolera ; como
decir , que puesto un vaso de agua debaxo
de un snmbrero,y se lobeliera, sin sacarlo de
debaxe 5y es cierto, pero o o executard sin
levantar ¢l sombrero, que levandole aa
cabeza, ¢ ignalmente el vaso a1 la boca, cum-
plira lo prometido 5 ya porque vistos execu-
tar , todos Jos comprehenden, y executan:
como el colgar un cand:il de una ilave, pues-
ta sobre la cabeza de una ahuja, que se clava:
en Ja mesa, yotros de esta clase ; ya porque
son de tan dificil explicacion , que no saca-
rias fruto de elios , como «s ia fuente peren-

: . ne;




e vya porque consisten otros en apariens
cias, gue no corresponden 4 este Libro, don-
de solo se trata de los Juegos de Manos, y

ara mi de sonsaque de fultriqueras. Y por-
que { sin set de Letrado ) puedet te falte,
lo que i ninguno sobra, que esl dinero,
con que comprar los mirifiaques necesarios
pard los juegos , d1$011Fr1 enseilarte tambien
modo de executarlos sin gasto , y con que &
muy corta prevencion te hallards siempre
armado para divertir a quien te guste , y
vengarte con tu habilidad de quien no te
quiera bten; porque no hay mayor dardo
para un enemigo , quie ver en su presencia
el lucimiento de su contrario. "

La Jigereza necesaria para la execucion
de los juegos, sole el uso, y practica te la
poded enseflar 3 y para que mus taciimente
fa consigas, no he hallado mejor medio, que
el de figurarte las manos , y sus posituras Jdi-
ferentes, en las Laminas , que antes de cada
juoego van puestas; y te aseguro haverme cos-
tado bastantisimo trabujo ; pero mo obstan-~
te , como sea de tu gusto , yo me dar¢ por

_ eontento y'y te ofrezco segundo Libro, pues
de todo solo espero tu agradecimiento , con
&l qual havré conseguido el fruto deseado;

./ que al fin, como los juegos escritos dén para

"z I cosecha de tn dinero , yo havré jélga-

. Y - [0




do 1a mejor pieza , me reiré despues, de que
Io entiendas , O te quedes en ayunas. Vale, -

RELACION PARA ANTES
de dperar los Juegos de Manos. :
Eais bien venidos, Compafieros,

a aprender de mis Artes hechiceros,
en los que encontrareis , sin ser jactancia,
mucha apariencia , y nada de substancia;
pero antes que gozeis tan alta gloria,
es fuerza , que os refiera yo mi historia.
Sabreis Amigos , pues, que vengo ahora
de la grande Ciudad de Chingora,
donde los Capiteles son de modo,
que no suben del suelo , mas que un codo;
los Boticarios todos son peludos,

y en vez de anteojos traen dos embudos.

Tocaronme 2 la piedra Escalamest,

y me untaron de aceyte de Caynest,

que es un aceyte de virtud tan rara,

gue muda en mil figuras una cara,

Entré , en fin en la escuela , como os digo,

de el Maestro mayor Monsieur Rodrigo,

hembre tan singular , y tan profuado,

que no-sirve de nads en este mundo.

Ensefidme a hacer aguas excelentes,

y unns Juegos de Manos eminentes:

¥ porque no penseis , que-yo SOy randy

haré que un monts quede tierra lands
' ' - que




que las aves no buelen como suelen,
y que los peces, y amimales buelen.
Desapareceré la Transilvania,
y mudaré¢ la Arabia en Alemania;
ia Alemania en Turquia, N
'y la Francia , y Espana en Berberfa.
Tomaré un gran Cayman con alfileres,
y haré , que tengan barbas las mugeres;
y si un poco me enfado,
har¢ que tenga tocas un menguado;
y si me echaran fieros
fos dexaria en un instante en cueros;
¥y para mayor risa
pondria Ias mugeres en camisa.
Mas para qué prosigo, _
si esto no lo han de vér, aunque lo diga?
Y aunque verlo quisieran,
por mucho que esperiran no lo vieran.
Y asi mudando de laha,
(diré 1a verdad) veran
cosas , que importen una haba;
como hacer wolar un huevo,
que arda la sal en el agua,
comerse porcion de estopas,
que produzean grandes lamas,
de donde vayan saliendo
dos mil cinticas de Italia:
pero primero que aprendan
este oficio , Camaradas,

L fuer-



fuerza es, que sepa sus nombres,
Diga usted, como se llama?
Yo me llame Zampa bollos.
Ese nombre no me agrada;
desde ahgra ha dc llamarse
usted Don Juan de Almendrada,
y pengase este bonete,

ara ser mi Camarada.

como se llama usted;
sefior Compadre del alma?
M:i nombre , Apura quartiios.
Ese nombre no me quadra;
desde ahora ha de llamarse,
orque asi adquiritd gracia,

on Arhiguin Arliquiniano,
que es nombre de mi Camaradag
y pongase este bonete,
y-haréinos amistad larga.
Yo, por no quedar sin nombre,
me llamo Rafin Cancaya,
© Rastagol , y Caleb,
nombre del Diablo , que ensaya
encantos en ¢l Infierno,
de quien aprendi con mafia
la ciencia de embelesar,
y jugar de Ia cucaiia,
siendo mis Artes tales , y tan buenos,
que aquel, que mas los mirte, los vé menos,

o e
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JUEGOS DE MANOS.

QUE SE HACEN CON LA BOLSA
delante , y atada en la cintura.

OS Juegos de Manos consisten princi-
L palmente en los de los Cubiletes , y
otres juegzos de habihdad, de los qua-
les shora te quiere dar fa cxplicacion.
Antes de cxplicarte ningun juego, sera
necesario darte ¢f modo de comoe he de es-
tar hecha fa Bolsa, vy los Gorros.
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»  JUEGOS. |

Lo que mas se. necesita para hacer Ig;
juegos , es la Bolsa; porque en ella se po.i
nen todas las cosas mas necesarias para log!
dichos juegos , y para executarlos con g;;m,f
de prontitud , destreza , y ligereza. Papy:
que la Bolsa esté bien hecha , la mandargs:
hacer de cordabin , y que sea en la forma,’
que queda demostrada en la figura antece.
dente 5 y hards , que tenga muchas divisio. '
nes por adentro , para tener los instrumen. .
tos de cada juego de porsi; y que al tiem-:
PO > que necesitas alguna cosa para los di-
chos juegos, la encuentres luego; y la di-
cha Bolsa , hards que tenga media varag
de largo, y otra media de ancho 5 ysino:
la quieres hacer de cordobin , como te
he dicho , la hards , de lo que te parezca:

‘mas oportuno ; vy adequado para el inten.’
to 3 y haris tambien dos Gorros , como:
los que traen los Granaderos , 0 los Hunw !
garos , O Husares , y en fin , los hards co-
mo mejor te parezea , salvo que han de:
ser de varios colores. _

Para explicarte los juegos de. los Cubile- -
tes serd menester darte la construccion mas |
ventajosa , que pueden tener, y la forma!

~de hacer las bolitas pard poderlos jugar !
con mas destreza. ' c
Los
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- Los Cuobiletes hards que tengan dos piile
gadas , y siete lincas de alto ; dos pulgadds
y media de largo por la abertura, y la boci,
y nna pulgada , y dos lLineas de largo por el
asiento ; y dicho asiento , que sea en forma
de un casquete buelto, ¥y ha de tener tres
lineas y media-de profundidad ; v tambien
~haras que tengan dos cordones, como estan
seflalados "E11.gl'é$'_.-. letras A, B,yC,D); el
uno C , D ,'por abaxo, para que estén mas
fuertes los Cubiletes ; y el otro A , B, a tres
lineas de abaxo, para embarazar, que los
Cubiletés no estén juntos , quando se pone
¢l uno dentro del otro : y los mandaras ha-
¢er de hoja de lata o
e B © En



“JUEGOS

Enlo demds » las dimensiones , que yg
te propongo aqui para‘los Cubiletes , ng
son absolutamente necesarias ; solamente -

es menester tener cuidado , gue no sean
demaszadamente grandes » ¥ que el asiento

no'sea muy pequefio , y que cl Gno no se -

ue- dentro-del otro.
: “Haris las bolitas de corcho de el grueso

de tipa avellana , y despues fas quemargs 3
la luz,y quando estén ya.roxas las rebol- -

verds ‘entre las palmas de Ias manos para
ponerlas bien redondas. -

“Para jugar bien los Cquletes es menes.
ter exercitarse bien en escamotear, O escon. -

der’las bolitas ; gorque solo. en esto consisa
te- la principal di ﬁcult:ad de &ste Juegq -_

. Para escamotear , o esconder bien ; to-

mards la bolsta por el medio del dedo pul« |

g'tr ’ y 1a punta del dedoindex , eomo- esté
S0




DE MANOS.

sefialado en la primera mano , y la haras
correr con €l pulgar entre el segundo, y rer-
cero dedo , en que se tiene la bolita , apre-
tando los dos dedos , y abriendo la mano,
teniendo los dedos los mas estendidos , que
s¢ pueda , para dar A entender , que no tie-
nes cosa alguna en la mano.

Quando quieras poner la bolita , que
te has ocultado debaxo de um Cubilete,
la hards salir de entre los dedas , impe-
liendola con el segundo dedo al terceéro,
como esti sefalado en la segunda mano,
¥y juntards un poco el tercero dedo con el
ofr0 para que se tenga : tomards dsspues
el Cubilete por el-asiento , como te lo se-
fiala la tercera mano ,By lo levantaras len

et ;.) . 2z e



6 JUEGOS

. "‘Ih

el ayre s y en baxandolo con presteza, je

pondris dentro la bolita.

Quando hagas los juegos , te pondrds -
enun lado de Ia sala , 0 estrado, arrima.
do 2 la pared, y delante una mesa cop

su cubierta , y te pondras un muchache
en cada lado, que serdn tus Compaiieros,
y harés , que los asistentes , 0 los que es-

tin mirando se pongan delante , y que no -
estén cerca de ti, como lo demuestra la |
Estampa de el principio : despues te pon.
drds el sombrero , y hards la cortesia, y -
empezarés la relacion diciendo : Seais bien -
venidos Comparieros , &c. y aientras dices -
Ja relacion te atards la Bolsa en la cintura; :
y quando digas & tus Compafieros : Ponte |
bien este bonete , v seras , &, les pondris -

los gorros ; despues irds sacando los Cubi-

letes , y los pondrds encima la mesa, y .
sacaras las demds cosas, cada una por sy

orden ; y luego que hayas concluido a re. -
lacion » te pondras & hacer los pasos de los |

Cubiletes , empezando por el primero. ..

AR Pk e a2 e - oas



DE MANOS. i

JUEGO DE LOS CUBILETES,
los quuoles consisten et once , 6 doce
pasos 4 ¢ difevencias.

EL primer paso consiste en hacer pasar
los Cubiletes, ¢l uno al trevés del otro,
v para esto tomaris con la mano izquierda
un Cubilete por el borde , como te lo ense~
fia la quarta mano , y le pondras otro den~
tro , v el que estd en la mano izquierda
caerd, y el que se puso dentro quedard en
dicha mano izquierda ; pero como esto se
hace muy de priesa , parece a quien lo estZ
mirando , que los Cubiletes han pasado el
 uno al través de ot Iﬁ



3 JUEGOS
IL

E1 segundo paso se hace sacando una bo-
tita del fin de un dedo , poniendo debaxo
de cada Cubilete una bohta , sacandolas por
el asiento de los Cubiletes : para esto ey
menester , lo primero tener una bolita cntre
1os dedos de 13 mano derecha , despues da-
ris unos golpecitos con la varita al dedo de
enmedio de la mano izquierda , y daras i
entender , que va i salir mna bolita : des.
pues de hacer esto sacards el dedo, y haris
ver la bolita, que tienes prevenida en la ma-
ro derecha; es menester, que quando finjas,
que sacis la bolita del dedo , hagas sonar , 6
castafietear el dedo con el pulgar , y para
esto te wtaras ¢l dedo con cera. .

2 Es menester fingir , que arrojas esta

bolita en la mano izquierda,; y aun la tienes
escondida en el segundo, y tercer dedo -

de ]a mano derecha : hecho esto tomaris el

ruper Lubilete de el lado izquierdo con
mano derecha ; y abriras la mano izquier- |
da, y pasaris huego al instante el Cubilete :
or encima , como §i huviese en ¢] una bo. |
ita , y hards , que entre dentro de la mano, ;

hasta encima de Ja mesa ; y para que nadie |

1g-
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DE MANOS.
gepare , que hay cosa alguna dentro de I3
mano , al iempo de sbrisia pondras ¢f Cu-
bilete encima , para hacer creer, que ka
holita esta debaxo,

Despues fingirds, que sacas una ba-

jita de 12 punta del otro dedo, y hards ver
aquella, que tienes entre los dedos, fingien-
do hacerlo en la mano izquierda , la escon-
deris; despues la pasaras al segundo Cubi-
lete sobre la mano , como has hecho con el
primero; y en fin, sacaras una tercera boli-
ta de otro dedo , y ensefaris , 1a que tenias
dentro de la mane , y despues de haverla
escondido , fingiris ponerla fuera de el tes-
cer Cubilete , eomo has hecho con las
ptras dos. - :
.+ Despues fingiras sacar una bolita de en-
cima del primer Cubilete , y escondiendo-
ja-, fingirds hacerla pasar & la mano iz-
quierda , y abriendola dirds.: Sefiores , mircn
ustedes esta bolita como la becho al ayre, y
luego bolveras el Cubilete lo de arriba aba-
%0 con la varita , y dirds : Seifores , ya ven
ustedes 5 que 1o bay nada debaxo . sacaris
despues 1a bolita del segundo Cubilete por
‘$u-asiento.§ yablimismo tiempo haris pare-
&er 1a bolita, gue tienes en la mano , y ha-
giendofa hechglpésar.é_la izquierda , come
N se



no - -JUEGO

se ha dicho arriba , dirds : Sefores esta po.
lita la envio a Indias , y se descubre, que ng
hay cosa alguna debaxe del Cubilete : 1o
mismo executards con el tercero , y envia.
ris la bolita adonde quisieres.

‘La tercera diferencia la executaras , pri.
meramente haciendo tres bolitas de unaj |o
segundo , poniendo una bolita debaxo de
cada Cubilete , 'y haciendolas encontrar to.
do debaxo del Cubilete del medio.

" Antes de explicarte esta diferencia, §
paso te advierto, que siempre que quieras
fingir poner ‘una bolita- debaxo de un Cu-
bilete , has de:tomar la bolita con la mano
derecha , y esconderla , fingiendo echarla
en la mano izquierda , y cerrando ésta a}
mismo tiempo ; y despues: tomards el Cubi-
lete con la mano. derecha , y lo hards pasar
sobre ]Ja mano izqnierda , como si arras.
trases una bolita hasta sobre la mesa, -

_ Para executar este tercero paso, guar-

dards. una bolita en 12 mano de la segunda

chferencia ; y Ja fingirds. sacer del estremo

de el dedo de la mado izquierday y la echas

¥3s sobre 1a mesa 5 y dirds ¢ Sedores., abora
' g~



DE MANOS 3 |
tomo upos pacos de polvos de wmi Sefiora Do«
fa Perbinpinpin 5 y al mismo tiempo los bus-
cards dentro de Iz bolsa de delante , de
donde tomards dos bolitas entre los dos de-
dos de Ja mano derecha, y dirds estos ter-
minos barbaros : Ocus bocus tempora bonus,
0 otros semejantes @ tomaras despues la bo-
jita , que estd sobre la mesa , diciendo:
Esta es algo mas gorda , y fingirds partirla
en dos bolitas con la varita de las virtudes,
y despedirds una de Ia mano derecha , jun-
to con la que tienes en la izquierda , y ar-
rojaras las dos sobre la mesa, despues tos
maris una de las dos, y diras , Sefieres,
aqui bay una , que todavia es demasiado
gruesa, y de esta haras dos, echando la
que ha quedado ¢n ki mano.

Pondris estas tres bolitas sobre la mesa,
poniendo cada una de cllas delante de cada
Cubilete , y fingiras poner una debaxo del
primer Cubilete acia la mano izquierda:
cubriras despues la bolita del segundo Cu-
bilete , y cubricndola hards emtrar en él ia
bolita , que has fingido poner debaxo del

imer Cubilete ; y en fin, fingiras poner la

tercera bolita debaxo del tercero Cubiiete

de la derecha; y dirds despues ; Sefiores,

mando d la bolita 5 que esta debaxo delb_C' =
. [



12 - JUEGOS

bilete izquierdo 5 que se pase 5 con lo gy
esti- en el Cubilete de el medio 5 y derribargy
con la-punta de I3 varita el dicho Cubj.
lete , y se encuentran dos debaxo de ¢,
despues bolverds & cubrir estas dos bolitas,
y al cubrirlas introducirds , la que has fine
gido poner debaxo de el Cubilete derecho,
y despues dirds : Sedores , por la virtud 4.
los_polvos de mi Sefiora Dofia Perlinpinpin,
mando , que las tres bolitas se ballen debaxg
del Cubilete de enmedio 5 y derribards el di.
cho Cubilete , y se hallaran las tres bolitag
debaxo. -

_ ' N A

.. El quarto paso consiste en hacer ep.
trar las tres bolitas debaxo del Cubilete,
4 la mano derecha , sin que lo perciban:
esta diferencia , 0 paso se hace inmediata.
mente , despues de la tercera diferencia
como voy a decirla.

Al buscar polvos de Perlinpinpin en la
tercera diferencia , tomaras entre los dedos
una bolita, y despues de haver derribado
el Cubilete del medio, como se ha dicha,
con las manos Jevantards fos dos Cubiletes,
que estan & la derecha , y a la izquierda , y
Jos golpeards el uno coutra.elotro, pam

. . PIO- -



DE MANOS. 12
probar, que no hay dentro de ellos ccsa
alguna , ¥y que las bolitas h_an pasado deba-
o de el Cubilete de enmedio , los bolverds
i poner boca abaxo, ¥y al executatlo se in=
rroduce. 1. Debaxo del Cubilete , que estd
3 1a derecha la bolita , que tienes en la
mano. 2, Tomards una bolita ; y con ella
golpeards debaxo la mesa , €omo si se qui
siera hacer entrar el Cubilete por el tra.
vés de la mesa. 3. Tomards una segunda
bolita de encima de la mesa , y fingien-
do echarla contra el Cubiete , como para

~hacerla entrar por el través del Cubilete,
escamotearas dicha bolita , v destaparés el
dicho Cubilete, 4. Tomards la tercera bo-
lita de encima de la mesa, y dirds : Sefio-
yes o €St s vergomosa » ba bemos de bacer
pasar por debaxo la mesa ; tomaras la bo-
lita, y gelpearas con elfa debaxo la mesa,
y la escamoteards , y despues derribaras
con la varita el Cubilete , en que se ha-
Han tres bolitas , sin que los que mixar

© hayan visto alguna.

V.

o En'quanfo al quinto paso pondris natu
¢ ralmente una belita debaxo de cada Cubile
- _ ' e,

ey o ey
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te , y fingiendo por ver sobre si, como se

levanta el primer Cubilete de !a mano de. !
recha , y al baxarlo mas lexos introducirjs .
en €l Ia bolita del quarto paso , que se ha- ;
via quedado en la mano , y sacards la pri. i
mera, y fingiendo ponerla en la bolsa, 13 °
escamotearas , y hards en el segundo, y ter. -
cero Cubilete lo mismo , que en el prime.- ;
o3 despues derribaras los Cubiletes, y cau. %
sara admiracion en los circunstantes el vep !
aun una bolita debaxo de cada Cubilete. - g

A\'A B g

En quanto al sexto paso , lo 1. fingirds
poner una bolita debaxo del Cubilete de ¢ :
medio. 2. Pondrds una naturalmente. sbbre
el asiento del Cubailete , y al cubrirla con
otro introduciris en €}, Ja que has escamo-
teado. 3. Tomaras una bolita de encima la
mesa , y escamoteandola , dirds: Sefores,

" envio esta bolita sobre el asiento del Cubilete
cubicrto: descubyiras el Cubilete , y se halla.
ran dos bolitas sobre el asiento del primer
Cubilete. 4. Las bolverds a cubrir , y se in: |
troduce en €1, al mismo tiempo , la bolita, |
-que havias escantoteado , y diras : Seffores,
mando 4 la bolita 5 -que subd 4 st asiento , y

P S st
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se junte cors las dos 5 y descubrirds el Cubile.
te , v se hallaran tres bolitas sobre su asien~
to ; sin que sepa de donde han venido.

VIL

En quanto al septimo paso, 1. taparis
ias tres bolitas , que havias dexado sobre el
asiento del primer Cubilete con e segundo,
y aun_pondris el tercero sobre el segun-
do; esto es , que pongas los tres Cubile~
tes , el uno encima del otro, y que las boli-
tas estén sobre el asiento del mas interior
1. Tomaras los tres Cubiletes con la mano
izquierda, y levantaras naturalmente el prie
mero para ponerlo sobre la mesa: levanta-
ris despues el segundo , que cubre las boli-
tas, que se arrastran al levantar el Cubilete,
y.con €] cubrirds el primero 5 que sea pues~
to sobre la mesa ; pero para arrastrar las
bolitas con este segundo Cubilete , levan~
tatas un poco los dos Cubiletes , y despues
sacards con ligereza ef de abaxo, y cu-
brirds al mismo tiempo con el otro en que
han quedado las bolitas : el Cubilete que es-
ta sobre Ia mesa le bolverds 4 poner despues
encima de los otros dos que han quedado

-en las manos ; esto lo has de executar mus

chas
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chas veces. Viendo los Asistentes descubri,
tos Cubiletes, y no reparando en las bolitas, -
no sabran , que se han hecho; por fin | h,. .
viendo repetido muchas veces el misimg
paso , no pondrds ya mas los Cubiletes 1o |
unos encima los otros , y dards & adivings
debaxo , gual de ellos estan las bolitas.

i+ $ine adivinan en que Cubilete estdn Jae
bolitas , haras ver que se han engaiade,
todavia haras adivinas adonde estdn , has.
ta ‘que lo hayan acertado; despues escamo.
tearis las bolitas de encima la mesa con e}
Cubilete , y se persuadird 2 los presentes, -
que se han engarado. Por fin', despues de -
haver molestado 4 los Asistentes con hacer-
Joz- adivinar ,.descubriras-naturaimente el
Cubilete en'gue estan , y se los mostraris.

. Adviertase , que para-escamotear las bo-
litas de encima Ja mesa, desde luego las hag
de arrastrar sobre ella, e inclinar el Cubilete
scia la parte 4 que se arrastran : el movi-
miento propio, que se les hace arrastrando- -
las, las hard entrar en ’el Cubilete 5 y fuego
que hayan entrado en ¢l', levantards el Cu.
bilete con 'lds bolitas ; pero has de rtener
bien ex:.reitado este paso para hacerlo con ;

seguridad 'y destreza, - ..

Loyt .
A e« 4

o S

0



DE MANOS 22

- El octavo paso es poner tres bolitas en
la mano, la una entre ef puigar, y ebindexj
Ia seguinda entre el primero, y el segundo,
la tercera entre ¢l segundo , y tercero , co~
mo se vé sefialado en la figura 5. Estrega-
rd$ las manos una con otra , y las baurds
juntas , y dirds , Seflores ; ya ven ustedes,
gue-no bay cosa alguna en mis manos; y haw
148 ver debaxo del primer Cubilete , que nd
hay cosa alguna , y al levantarlo le pon-
dras l1a bolita , que esta entre el segundo,
y tercero dedo , pero primeramente tendrds
cuidado de hacerla pasar al tercer dedo,
como estd seiialado en Ja figura 2. para
ponerla facilmente debaxo de el Cubiletey
¥ haviendola puesto debaxo , haras pasar
B bolita , que estd entre ¢l primero ;Y s&«

. gun-
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%und‘o dedo 2 el tercero, asi como la pyi.
mera ; levantaras el segundo Cubilete , dj. -
ciendo que no hay cosa en €, y le pon.
drds una bolita debaxo al tiempo de asen.
tarjo : sacards la bolita que tiemes en ¢
puigar , y la pondras en el mistmo dedo,
en que has puesto las demds : levantaris
entonces el tercero Cubilete , y haciendy
ver ; que no hay cosa alguna , introdu.:
ciras Ia tercera bolita ; y en fin levantards
los tres Cubiletes , el uno despues de e}
otro , ¥ hards ver y qiie debaxo de cadg’
uno-de ellos hay una bolita. - .
T

-

-~ Se’executa un noveno paso en los Cu.
biletes , en que no se hacen ver sino tres
bolitas , aunque -haya quatro : pondris una -
delante de cada Cubilete , pero no se ey
bren sino dos , y fingiendo cubrir la ter:
cefa , la arrojaras de enciina.la mesa , ¥,
como no la vén, introducirds otra debas. -
x0'del Cubilete , y dirds despues: Sedores, .
hay guiew quiera apostar , que to bay ung:
b‘g‘?:fg:débﬂi'o de cﬂ%a Cﬁl‘?fsle 2 Lojs’ que;
han visto caer la. bolita apostarén , que no|
13 hay debaxo-de el Cubilete- de donde ¢
N . vie-

JRPSR—
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vieron caer : y despues de haver apostado
les dirds , que levanten el Cubilete , y que-
daran admirados al ver debaxo dicha bolita.

X.

Para el decimo paso dexaras las bolitay
debaxo de los Cubiletes , como ellas estin
al fin del noveno paso , tomaris despues
yna manzana de tu bolsa , y la tendrds con
¢l dedo menique , y el tercero, v levan~
tards el primer Cubilere con Iz mano que
tienes la manzana para sacar la bolita que
esta debaxo, y al bolver asentar ¢f Cubi-
lete introduiciras en ¢l con destreza la man-
gana : bolverds d introducir despues la bo-
lita que acabas de sacar de la bolsa , y to-
maras al mismo tiempo otra manzana, y la
introduciras debaxo del segundo Cubilete,
como has hecho con la primera en el pri-
per Cubilete , y hards lo mismo con el ter-
cero , y preguntaras , que adivinen lo que
hay debaxo de los Cubiletes.

XL

Para el undecimo paso se hacen en-
oatrar tres bolitas en la mano derecha,
auln-
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aunque no haya mas de una, estando i3
oura en la mano izquierda , y la tercers -
en la boca: para esto se ponen tres boli
tas sobre ia mesa , y se pone una secreta-
mente en la mano derecha , que se guar-
de bien en ella: despues se toma nna de
las tres bolitas , que se hace pasar ala iz
quierda , y efectivamente se pone esta en
ia boca : se toma otra, que es la segunda,
y se guarda en la mano derecha , fingien-
do hacerla pasar 4 la izquierda , y que se
cierra , dando i creer, que alli estd la bo-
lita : se toma despues la tercera con la
mano derecha , y s¢ abre Ia mano , y s
hace ver , que en ella hay tres bolitas,
Notese , que quando se ha puesto
una bolita en la boca , has de hacer, co-
mo que te la tragas.

XIL

Para el duodecimo paso echards tres
bolitas sobre la mesa , y tomaras una, y
dirds despues : Sefiores y esta bolita me I
trago ;3 pero la escamoteards , haciendo co-.
mo que te la echas en la boca, y ense
naras en la punta de los labios ia que t¢
havias puesto en Iz boca en el undecims.

pa-
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paso , que se finge tragarsela : despues to-
maras la segunda , y 1a escamotearas co-
mo la primera , enviandola diez mil le-
guas mas alld del Uriente : en quanto 2 la
tercera le dirds , que se desaparezca , y
asimismo la escamoteards.

Despues de haver executado todos estos
pasos puedes hacer otro , que es bastante
divertido , ¥ es poner debaxo de un Cubi.
lete 24. bolitas : para esto hards ver, que
debaxo de los tres Cubiletes no hay cosa
‘alguna , y pondrés debaxo de el Cubilete
de en medio las 24. boltas , las quales
han de estar ensartadas en una cerda ne-
gra,y sutil , © un cabello ; sacards des-
pues de la bolsa otras 24. bolitas , y dirds,
que aquellas van a pasar todas por el Cua
bilete de enmedio. ,

Para hacer pasar estas 24. bolitas de«
baxo del Cubilete , tomards una , y le dirds
que se pase debaxo del Cubilete ; y al de-
cirle que pase , la arrojaras en el suelo, de
manera , que nadie lo perciba , envian-
dola. con un golpe del dedo por debaxo
de el brazo izquierdo § tomaras otra , ¥y
diras : Seriores , esta bolita me la tragos y
hay ura en la boca , que se hace ver en
fa abertura ; tomaris todavia otra , y le di-

Ca rés,
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ris, que vaya por el ayre , y al mismo
tiempo se da una buelta con la mano pa-
12 arrojarla al suelo ; y por fin, 1as toma-
rés todas , las unas despues de las otras,
Y 5€ envian una por una parte, y otra por
otra , y luego que todas hayan desapare-
cido , ¥ que ninguna de ellas ha quedado
sobre la mesa , dirdas : Sedores , €5 preciso
gue las 24. bolitas se ballen todas debaxy
del Cubilete de enmedio : levantards el Cu-
bilete , y se hallarin debaxo.

Estos son los pasos , que ordinariamente
se executan con los Cubiletes 5 puedese
sin embargo hacer otro para acabar el
juego , y despues de este no se han de
executar los demdas, porque las bolitas se
pegan al hondo de los Cubiletes.

Para executar este paso has de untar el
hondo de los Cubiletes con cera, y sebo,
O untards bien con elio las tres holitas, y
las pondras encima de los tres Cubiletes;

quando cada una de ellas esté encima de el -

asiento del Cubilete , tomaras los tres Cu-
biletes , y los pondras uno sobre otro : Ia

bolita del que estd encima , no siendo cu~ .

bierta , la dexarés asi , y dirds: Sesiores, voy

4 sacar fas dos bolitas que estin cubiertas:

Para esto tomards dos bolitas escamoteadas
el
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en Ia mano de primero , sacaris una del
gegundo Cubilete 4 y arrojaris schre la
mesa 10k d_e 'las que ticnes en la mano,
y despues diras : Sedores 5 vy o sacar osta
dol teveer Cubilete ) y arrojards otra tmnbien
sobre la mesa. Por fin, al hacer ver tos dos
Cubiletes de abaxo , veran que no hay cosa
alguna sobre su astento , y que as dos bo-
Jitas han sido sacadas; pero has de tener
cuidado de- asentar los Cubiletes para no
hacer caer las bolitas , y aun puedes dectr:
Reparen bicn , Seilores 5 giw 60 Ly coda -
gupa e mis manos 3 y todavia se las puedes
enseNar por adentro , y por afuera ; des-
pues de haverlas ensefado , levantaris los
tres Cubiletes , el uno despucs de el otro;
y al tiempo de enseriarlos 5 y hacer ver que
dvhaxo de ellos no hay cosa alguna , los
bolveras asentar con un pocn de fuerza
para hacer caer Jas bolitas sobre la mesa:
despues tomards una belita , que oculta-
ras on la mano, y dites @ Sesdares , yo la
sace de mi dedo 5 y la mands gue so pase
dolaxo del Cubilete s y escamotearas al mis
mo tienipo , y Ias hards desapareccr; Ic
mismo cxecutaras con los otros dos Cnbile:
tes , y despues haras ver , que hay una bo
fita debaxo e cada uno de ellos. P

a-
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Para hacer este paso con mas facilidag
en lugar de poner dos bolitas en la mang,
puedes poner no mas de una, quando hy-
vieres hecho como que la sacas del primey
Cubilete : despues tomards dicha bolita ,
la escamoteards , fingiendo enviatla 2 g
Indias Occidentales : te serviras de Ia mis.
ma bolita para ¢l segundo Cubilete , y asi-
misme la enviaras muy lexos ; y aun te ser-
virds de la misma , para sacar l2 que estj
en el tercero Cubilete : has de cuidar , que
en lo hondo de los Cubiletes haya bastante
sebo para detener las bolutas.

Tendras cuidado de Iimpiar los Cubile-
tes quando quieras repetir los mismos doce
pascs ya explicados , y tambien mudaras
las bolitas , para que ne se peguen al
hondo de los Cubiletes,

Haviendo hecho todos estos pasos de los
Cubiletes , se hacen muchos juegos dife-
ventes , que voy a explicar con la mayor
claridad que pudiere. Qualquiera los po-
drd executar , segun su genio, y orden
que gustire.

En caso que no sepas executar todos los
juegos de los Cubiletes 5 y que te veas em-
barazado en ellos por causa de no haverlos
exercitado , y porque requieren mucha des-

' tre-
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trezd , y ligereza en los dedos de las manos,
no por eso dexes de pasar adelante en ha-
cer los otros juegos ; ¥ st en algun juego de
los que se siguen tambien te vieses algo
embarazado , que no lo sepas executar , O
te se haya olvidado , no por eso dexes de
continuar en hacer los demas, y en fin ha-
ris los que supieres , O t€ parezcan mejor ;
porque aunque no sepas sino es la mitad de
los juegos , que este libro contiene , tienes
suficiente materia para divertir un audito-
rio toda una noche sin cesar.

JUEGO DE PONER UN PGCO DE
alpiste dentro de ung Copa , ¥ hacer que se
pose debaxo de una Campanilia.

MAndarés hacer una Campanilla de ma-
'R dera en dos piezas , y hueca pos

de dentro , y que se cieyre como una ca-
e
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xa de tabaco , de la suerte que se mues.
tra en la figura, quc tiene A, y B: tam.
bien has de mandar hacer un palo con sy
botoneitc 4 la punta , y hards , que pase
por las dos piezas , y que el agujero de I
pieza de abaxo sea mas grande , pero que
110 ajuste mas que con el botoncito : lie-
go mandaras hacer una copa de madera,
con su tapa , y que esté honda , de Ia
suerte que se muestra en la ﬁgurq con le.
tra C, y despues las mandaras pintar, y
de que estén enjutas tomaras un poco de
cera , y la pegards en el botoncito , y
agujero de la campanilla , porque cierre
bien , y se tenga : despues la Henaras de
alpiste , U otra simiente menudita , para
que al tiempo de destapar el agujero, con
facilidad pase abaxo , y Ia cerrards bicn,
dexandola como estd en a figura de !a le-
tra D : Iuego tomaris Ia copa , y la tapards
bien con su tapa, y encima de la tapa le
pondras otra de sombrero, dexandola como
estd en la figura de la letra B, y despues te
los pondras en la bolsa prevenidos.
(uando hagas este juego sacards la cam.
pamiila con su alpiste dentro, y la pon-
dras encima de la mesa , y luego sacards
Iz copa con sus dos tapas , y dirds: Seio-
¥ess
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res , ya ven , guc no Fay nada en la cam-
panilia , ni en la copa ; y las levantards unay
v otra , porque vean, que no hay nada,
no quitando a la copa mas que la tapa de
sombrero , y disds: Pucs aborg verdn como
leno In copa de alpiste; y luego sacarids un
poco de alpiste , y lo pondras dentro de
ia tapa , y despues la tapards con la de
sombrero , y diras : Por virtud de los pol-
wos de mi Seriora Doria Perlinpinpin bare-
1ios 5 que el alpiste de lo copa se pase de-
baxo de la campanilla ; y al mismo tiempo
pondrds la mano izquierda encima de la
copa , tapandola bien, y con la otra ma.
no haras la accion de sacar los polvos,
vy fingir , que se echan , y dirds: Sedores,
ahora quicro ver , si s¢ ba pasado s y luego
con la palma de la misina mano izquier-
da levantaras las dos tapas juatas , y lo
haras de suerte , que comprehendan , que
no te llevas mas que la tapa de sombrero,
y luego te Ia pondrds en la bolsa , y des«
Fues con la otra mano tomards la cam-
panilla , apretando el palo por abaxo,
hasta que se abra el agujero , y cayga el
alpiste , y despucs la levantards , y verdn,
como ha pasado de una parte } otra.

OTRO
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OTRO JUEGO DE LA CAMPANILL 4
v es mucho mas facil. ?

Andaris hacer un vaso de hoja de

lata , y hards , que el suclo de aba.
xo esté en el parage de la linea donde
estd la letra A , y despues tomards un po-.
co de alpiste , 0 de otra simiente menu-
dita , y lo pegards en el vaso con goma,
0 con otra cosa , por donde estd la letra B,
y-hards , que parezca , que esta bien llena,
y despues pondrds lo mismo en la Campa-
nilla , de la conformidad que hemos di-
cho en el juego pasado,. ,
Quando hagas este jlego, sacaras la Cam.
panilla ya prevenida , como hemos dicho,
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v luego sacards el vaso, y fo pondrds encima
de 1a mesa , de suerte , que vean que esta
vacio, y despues sacarés de la bolsa un poco
de alpiste,y con ligereza bolverds el vaso por
el otro lado , y le pondris el alpiste encuna
de el que estd pegado , de manera que se lo
e:an poner , y dirds @ Sedores , ya ven como
e ta tieno este vaso de alpiste ; luego tomards
la varita de las virtudes , y Ja pasaras por
encima de el vaso: (quitando todo el alpiste
que has puesto, y rasandolo, como hacen los
Medidores del trigo quando lo miden ) des-
nues tomaras un sombrero, y le pondras en-
ama , ¥y al mismo tiempo con la otra mano
bolveris el vaso por el lado que estd vacio,
y despiies con otro sombrero tapards la cam~
panilla , y al mismo tiempo apretaris el pa-
lo, & mango, hasta que comprehendas que
ya ha caido el alpiste , y despues dirds : Se-
fores 5 ya ban visto que of vaso estd lleno 5
quec la campanilla no ticns weda: pues baré-
mos que con los polves de i Seiiora Dofig
Perlinpinpin , que se pase 4 la campanilla 5§
haras como que le echas los polvos, y des-
pues levantards los sombreros , y veran co-
mo no tiene nada el vaso , y luego levantas
ras la campamlla , y verdn el alpiste como
se ha pasado del vaso ala campanillaiIE

s e i —— i



30 JUEGOS

JUEGO DE LA LEZNA , PARA HACER
parecer , que traspasae la frente,
o0 ¢l gaznare.

D
-r.":é-‘-ﬂ Q‘IM"“

Andards hacer una lezna con un hilo

de hierro templado, que sirva de
muelle , de Ja suerte que estd en [a letra A,
porque quando quieras clavar la lezna se
vaya entrando en el mango, y al mismo
tiempo que la vayas retirando se vaya sa-
liendo de el mango , y ha de ser tan largo
como la lezna , para que se esconda toda
adentro , y ba de estar hecho conforme estd
el de la letra B. Algunos Ia han mandado
hacer sin rosca, o hilo de hierro, como esti
en la figura C, y D, no mas que con un
botoneito , y muchas veces se hallan chas
queados , porque st se descuidan se les es-
conde Ia lezna dentro del mango, y les cues

ta trabajo el hacerja salir.
Quan-
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Quando hagas este juego daris una
manzana a uno de tus Comparieros , U otra
cosa , y le dirds en voz baxa, que se 1a co~
ma; y quando la haya comido se la pedi-
1is , y el naturalmente responderd , que se
1z ha comido , y asi que esto responda sa«
caras la lezna , y ensefiandola , dirds ; Se-
Aores 5 kes bago saber como di una manza-
na ¢ uno de mis Compareros 5 diciendole,
quc me la guardose , v ¢l picaro se la ba
comido : pues porque 1o buclva mas ¢ exes
cutar tal picardio , quiero con csta leang
traspasarle el gawnate 5 y al punto hards
que le clavas 1a lezna , procurande que
sin hacerle dafio se oculte toda dentro
del mango , de manera que tropieze la
madera con la carne, y puesta asi mos-
trarlo que lo vean ; y al misimo tempo
de quitaria poner con la otra mano un
dedo , haciendo quc tapa la herida 5 y lue-
go dirds : Por la virtud de los polvos de mé
Serora Doria Perlinpinpin quiero 5 que sea
en este nstante sano , y libre de esta beri-
da 5 y soplards , quitando la mano , y ve-
rian que no hay seial de cosa alguna,
advirtiendo , que la lezna no ha de te=
ner punta.

JUE-
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JUEGO DE UNA NAVAJA , PARA
bacer parecer la nariz. cortada, ¢ un
dedo de la many,

Andards hacer una navaja , que ten.
ga dos hojas, la una con encajador,
y ia otra lisa ; pero han_ de ser iguales )Y
ambas a dos de una pieza , y que sean
uniformes , como estan en las letras A, y
B; y el mango que han de tener ha de
ser ancho , y abierto por los dos lados, y
haris que la vna haja esté dentro del mun.
g0, quando otra esté tuera, para que pa-
rezca no ser mas que una , siendo el man-
go al simil de el que sedala la letra C.
Quando hagas este jucgo daris una
manzana al otro Compafero , y le diris,
que se ka coma, y quando se la haya co-
mido le hards la misma pregunta gque hi-
ciste al del juego antecedente , y ¢l res-
pon-
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ponderﬁ lo mismo que el otro, y enton=
ces sacards la navaja , ( ensefiando la ho-
ja isa ) y dirds 1 Serores hago saber @
astedes 5 que baviendo dado a este Compo-
foro otra manzana , juzgendo scria mas fiel
que €l otro Camarada 4, ha exccutado la
propia maldad comiendosela 5 y asi para que
otrd vew nBo comela tal osadia 4 le be de cor-
tar la wariz con esta navaja ¥ asi que
esto s¢ haya dicho se ha de hacer la ac-
cion de amolarla por el lado que esta en-
tera , procurando que la vean los pre-
sentes , y cn ¢l anterin , con ligereza , y
disimulo dexards caer la hoja lisa , y sal-
dra Ia otra , tapando el encajador con el
dedd , como se sefizla en Ja letra 1D ad-
virtiendo , que si no lo sabos tapar con
un dedo , le pondris dos , y liego hards
la accion de cornar la nariz al Compa-
fiero , encajandele la navaja; v sin mo-
verla ensenards la nanz , de suerte que
parezca que esta cortada 5 y quando sa-
ques la navaja , haras la misma diligen-
cia de encubrir el encajudor , como lo
hiciste al tiempo de ponerla.

JUEB-



34 JUEGOS

JUEGO DE UN CUCHILLO , QUg
parcaca que estd traspasado por
la muficca.

Andaris hacer un cuchilio de Ia for.

ma , que te lo demuestra Ia figury

de la letra A , y asimismo otro de la mis

ma hechura , que no tenga el encajador,

como lo muestra la figura de Ja lerra B,

y estos hechos los llevards en la bolsa pre.
venidos.

Quando quieras hacer este juego saca-
ris otra manzana , y ensefiandola dirgs:
Sefiores , abora quicro ver si esta manzana
lo s¢ wo guardar mejor que mis Comparie-
ros 3 ¥ te la comerds , y despues pedirseia
2 tus Compafieros , & lo que te respon-
derdan , que po les has dado tal manzana,
¥ que te la has comido; y luego dirds:

Pues
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Pues que yo tambicn me la be comida |y
cometido e mismo delito que mis Compaﬁ-;-.
r0s 5 ramoil Serd guc tambicn pague lo penas
y esto dicho , sacaras el cuchillo liso, ¥
ie ensenards , diciendo : Seidores y miren
bien este cuchillo 5 ya ustedes e ven : fucs
con ¢ mie Do de traspasar una mufeca , op
castige de baverme comido la manzong y
luego hards la accion de sacar uny pie-
dra para amolarle , y entonces dexaras el
cuchillo liso en la bolsa , y sacards el
otro juntamente con la medra , tapando
con los dedos el encajador , y amolan-
dote en la piedra ; de suerte , que en
este intermedio , con distmulo , y ligere-
za , te le pondrds en la muiecz, y en-
seflaras el brazo por el lado libre , co-
mo te se demuestra en la figura de Ia
jetra C; y de que lo hayan visto , reti-
raras el brazo , y con disnmulo, y pres-
teza te le quitards , porque no echen de
ver el secreto , y lo bolverds a la bolsa,
mostrando despues la mano , para mas
confusion de los que miran , y lo ig-
nora. '

s VYU M — g S S
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JUEGO PAR4A HACER PARECER
que $¢ come estopa, y despues bacery que
salgan cintas de todos
colores.

Omaris tres , 0 quatro cintas bien
delgaditas , O las que tu quisieres,

pero que scan de varios colores , y como
cosa de rna vara de largo cada una , y estas
bien arrolladas , y apretadas de manera,
que no hagan mas bulto, que el que ha-
ce una bala de tusil; y para que parez-
can estar todas en una pieza las juntards
por las puntas, y retorcidas como mues.
tra la figura de la letra A, las irds arro.
lando como estd dicho , y dispuestas en
esta forma las pondris en la bolsa , em-
bueltas en un papel, porque no sehdes-
d=
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hagan , y juntamente un poco de estopa,
~omo lo demuestra Ia letra B.

Quando vayas a hacer este juego sa-
caris la bolita de las cintas, y te la es-
conderas en la boca , y despues sacaras
la estopa, y ensenandola diras: Sviiorcs,
purcn ustedes esta esiopa coni me g voy
¢ cour sy al misimo tiempo , meticndola
en la boca , haras que la mascas , y te
Ja tragas , dexandola escondida en un la-
do de la boca , y despues haciendo que
vomitas , con la lengua haras que sai-
gan las cintas ; se entiende la punta , O
remate por donde se ha de empezar 1
desembolver el ovillo, 0 rollo; y luego
que haya salido de la boca dicha’ punia,
o remate , Lioastras con una mano , y
iras tirando , y de que conozeas, que lle-
gan junto & los labios Jas junturas retor-
cidas , llegaras con la otra manc, y un
cuchillo , y haras como que las vas cor-
tando , y perseguiras hasta darles fin , y
despues que hayas acabado , sacaras, sin
quc te vean la estopa de la boca, y la
guardards en la bolsa.

G M
D2 JUE-
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JUEGO PARA BEBERSE UN VaAagg
. de vino , y bacer parccer gue sale de lg
mano por la punta de un
Cuchillo.

Omarids un pedazo de esponja , v te

la pondrias en Iz bolsa , y gquando
hagas este juego pediras un vaso de vino,
y sacando con disimulo la esponja de la
bolsa la mojards , sin que la vean , y des
pues que la hayas mojado te la pondras
detrds de la oreja de el lado derecho , y
fa taparas con el cabello si lo tienes, 6
SIno con un gorro , de suerte que no se
vea ; despues tomaras el vaso , y diras:
Scitores 5 brindo 4 la salud de ustedes 5 y
bebiendotelo bolveras 4 decir : Sesiores , ya
han wisto como me lo be bebido , y que e

. ten-
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tengo nada en o brazo 5 y le ensefiards
desnudo , y tomando un cuchillo en la
mano diras : Pues abora quiero, que el vi-
no que be bebido vaya baxando por ¢l bra-
20 5 ¥ salga de lo mano por la punia de
este cuchillo 5 y hards la postura , y accion
como estd en la figura , poniendo ia ma-
no cerca la oreja, y diras al Compafiero
de el lado derecho, que te haga seis ra-
yas en el codo donde sefala la letra A,
y al mismo tiempo tomaras la esponja,y
te la pondras entre la mano , y el cu-
chillo , de suerte que no le vean, y des-
pues pondrds Ia punta del cuchillo” enci-
ma de el vaso, y apretards la mano , y
veran como vi saliendo el vino, y luego
haris como que te pones el cuchillo en
Ia bolsa , y dexards la esponja de mane-
ra que no lo vean,

JUE-
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JUEGO PARA HACER PARECER
que ung moneda bayla dentro
de un vaso.

Omards un maravedi , O un real de
plata , yun pelo negro , 6 cana de.
la cabeza , & de peluca, y con una gota
de cera pegaras el pelo 2 la moneda, y
de que lo hayas pegado lo pondras en Iz
bolsa para que esté prevenido. Quando
hagas este juego te pondris el pelo en-
tre los dedos con Ia gotica de cera lo
mas oculto que puedas, y luego pediris
un maraved , 6 un real de plata, y s
no le tienen le sacards de tu bolsillo , y
ensehandole , dirds ; Sedores , ven ustodes
este maravedi , ¢ veal de flata 1 pues I be
bacer , que 4 el son de lo gue yo cante,
bayle , si me traen un vaso; y luego tque;
: esto
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esto digas , mientras te traen el vaso, pe-
ards 3 la- moneda el pelo con la gota
ge cera , y despues la echaris dentro del
vaso , ¥ empezards a cantar , y 4 el son
de lo que cantes dards golpecitos encima
de la mesa, teniendo tirante el pelo, de
suerte , que con el movimiento de la ma-
no, y al distmulo de los golpes salte la
moneda dentro de el vaso , baxando , y
subiendo , pero de forma que no se sal-
ga de el vaso ; y para que mejor lo com-
prehendas , en la figura antecedente lo
verds delineado como se ha de poner pa-
ra su mejor execucion ; advirtiendo , que
lo has de hacer un poco apartado de la
luz , porque no puedan divisar el pelo.

JUE-
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JUEGO DE UN QUARTO , QUR
puestn dentro de un paiuelo 5 ¥ €ste sobrg
una mesa , bacer que la traspase ¥
cayge debaxo dentro de '

un Vaso.

Omards un quarto , y le coserds en Ia
punta de un pafiuelo , y despues te lo
pondrds en la bolsa. Quando hadgas este
Juego sacards el pafiuelo, tomandole por
Ia punta donde esti el quarto , y le ensena-
ras , dictendo : Sefores , ya ven ustedes gue
este panucly no tiene nada : pues tengan us-
tedes cuidado : y luego le pondris encima
dc la mesa estendido , -poniendo la punta
donde esta el quarto colgando acia ti 5 des-
pues pediras otro quarto, y diras: Sefores,
wiress bien ¢ste quarto como le pongo en me~
o dio
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dio de este pasiucly s y le pondrds en el pa-
rage que sefiala la letra A, y luego toma-
ras 1a punta donde esta el otvo quarto , que
s la que sefala la B, y la pondrds encima
de el otro quarto , vy hards lo mismo con la
otra punta de Ia letra C, y al mismo nem-
po te llevaras el quarto entre los dedos de
la mano derecha : interin doblaras el pa-
finelo por el otro lado , y lo levantards todo
junto , y dirds : Sefiores 5 toguenlo ustedes,
wa ven como csta dentyo 3 y haras que to-
quen todos ] quarto que estd cosido; por-
que crean , que es el que te has llevado, y
despues haris que pongan un vaso debiaxo
Ia mesa, y tu pondras el paivelo encima , ¥
diras 1 Sefores , va ven quo osta doitro del
peducly @ pues guicro daric unns golfeciloss
g hacer que se cqyga dentro del vaso 5 y ue~
go le dards unos golpecitos con la mano iz-
quierda , ¥ con la otra en que tienes el
quarto por debaxo haris le mismo , y de-
xaras caer el quarto dentro de el vaso , y
luegn levantaras ei paituelo, y dirds: Se-
Bores 5 miren como ba pasado , v el pafuclo
te fo pondréds en Ja bolsa, porque no le
vean : y si tenes lugar puedes quitar el
quarto , y poner una sortija , para hacer

€l juego que se sigue.
o JUE-
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JUEGO PARA PONER UNA SORTIJ4
dentro de wn pasiuelo 5 teniendole asido
por las puntas.

“J\Omaris una sortija , y 1a coserds en.

tre medias de 1a punta de el paftuelo,
como hiciste con el quarto , y heche esto
lo pondrds en la bolsa. Quando hagas este
juego sacaras el pafivelo 5 ¥y le tomarsg
por la punta donde esta la sortija , y le
ensefaras diciendo : Sesdores , miren uste-
des este paruclo , que w0 tiene cosa algung:
Inego le pondris encima de la mesa esten
dido , con la punta de la sortija en k
misma conformidad que la de el quarto:
despues pedirds otra sortija , que se parez
ca 2 la del pafiuelo , y dirds : Sestores o mic
fen bicn esta sortija coma la pongo eﬂd "ee.

S io
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dio de este posinclo © y la pondrds donde
sefala la letra A : luego tomards la punta
de la sortifa , que es la que sefiala la lea
tra B, y Ia pondras encima de Ia otra sor-
tija, y lo mismo haras con la otra punta,
que senala la letra C: y al misno tiempo
te llevards la sortija entre los dedos de la.
mano derecha , y en el interin doblards el
pafiaelo por el otro lado , y lo levantaris
todo junto diciendo: Sciorcs , toquenla us-
tedes 5 ya ven como oste deittro de este pa-
siteln @ luego haris, que toquen todos la
sortija que estd coswla, porque crean, que
es la que te has llevado : luego tomards
un palo , y con ligereza le pondris la sor-
tija que tienes escondida en la mano , y
despues dirds & s Compaileros,, que ten-
gan ¢l palo , cada uno por una punta,
teniendole tui tambien siempre por en me-
dio can Ia mano derecha , tapando fa sor.
tija que no s¢ vea , ¥y con la otra mano
pondris el pafiuelo en el palo , y haris
como que le pones Ja sortija , dando buel-
tas al pafiuelo en el mismo palo, cubrien-
do siempre la sortija que esti dentro de
€l; y haciendo que sucas Ins polvos dirds:
Por la virtud de cstos polves de mi Seflora
Doiia Perlinpinpin burcuios que o sortija de

este
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este panuelo se pasz dentro de este palosy
dicho esto tiraras de el pafiuelo , ¥y verdn
la sortija dentro de el palo , y stempre juz-
garan , que es la que estaba dentro del pa-
niuelo , como una , y otra sean de un jaez.

JUEGO PARA HACER MUCHOS
fudos ¢ un panueclo 5 v deshacerios
de un soplo.

TOmarés un pafuelo por las dos pun-
. ‘tas , y lo ensefiards , diciendo : Se-
fiores , miren este paruelo , que no ticne
ningun fiudo: y luege haris un ftudo, que
vean todos como le haces , y despues ha-
ras otro , haciendo , que estén floxos , ¥
para
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ara apretarlos tirards disimuladamente
por la parte donde cj:sté la letra A, hastg
que se vayan escur_nendo : irds haciendo
jos otros de la misma suerte , que has
hecho el segundo , tirando siempre por
el mismo lado de la letra A: despues lo
tomaras con la mano derecha por donde
estd la dicha letra, y con la otra mano
tomards las puntas sueltas de el pafiuelo,
y cubrirds los findos , y al mismo tiempo
tirards una mano , y otra , hasta que es«
tén desechos , y luego diras : Seciiores 5, ya
ban visto ustedes 5 que estd todo Heno de
fudos 5 pues baré , gue por la virtud del
soplo de mi Sesiora Dofia Perlinpinpin , qué -
se deshagan @ y al instante soplaras , v ti-
rards el pafiuelo en el ayre, y lo enses
fiaras , diciendo : Seflores 5 miren como gse

tan deshechos , y Veran , que es cierto,




us - JUEGOS

JUEGO DE UN CLAVO, PARy
bacerlo parccer » que estd raspasado
' por la lengud.

§ 53
1z
2
g
L

Andaris hacer un clavito con su ey

caxador , como esti dibuxado en I
letra A , vy otro liso de la suerte 5 que
esta delineado en la letra B, y hards,
que sean iguales , ¥ que s parezcan el
uno al otro , y despues te Ios pondras en
la bolsa.

Quando quieras hacer este juego saca
ris los dos clavitos , ¥ el que tiene el
encaxador lo tendris escondido dentro de
la mano derecha , y ensefiaras el otro fi-
s0 , teniendolo con la misma mano de-
recha , y dirds : Sesores , miren este clavi-
to, ya lo ven; pues con €l me quiero tras-

il
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Ppasor la lengue © y luego sacaris la len-
gua , y al mismo tiempo te esconderis el
clavito liso en la mano , y el otro te lo
pondris en la lengua , y hards , que el
encaxador se esconda dentro de la boca,
de suerte que ne se vea : y quando lo
quieras sacar , hards la misma accion,
que has hecho gquando lo has puesto,
escondiendo el uno , y ensefiando el otro
liso , y lo hards muy disimulado , que no
se comprehenda, y juzgaran , que €s cosa
de grande habihidad.

JUEGO PARA HACER PARECER,

gue un buevo bayla en la mano,

Omaris un huevo , y le hards des

agujeritos , y despues le sacaris to-

do lo de adentro , y tomando una cer-

da de caballo blanco , la pasaris por

dentro del huevo , y lo pegaras con una

Sota de cera, O de otra cosa , qlize este
uer-
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fuerte , y despues te lo pondrés en I
bolsa.

Quando hayas de hacer este juego pe.
diris un huevo , y despues con destrezy,
que no lo vean , te lo pondras en Ia hol.
sa , y sacaras el otro, ponendote el laz
de la cerda en el dedo pequeilo , O en ¢
que tu quisieres , y o hards baylar por
un lado , y otro de la mano , haciends
los movimientos , Que tu guisieres , y dos-
pues con ligereza te lo bolveras a la bal-
sa, y sacando el otro se lo bolveras a sy
dueito , advirtiendo , que el huevo no s
has de tener colgando ; porque se cono-
ceria que estaba atado , y 1a cerda la hag
de poner en la forma , que deniuestra Iy
fivura antecedente 5 y si no la encontra.
sus blanca , la podris poner negra; y
quando ¢ hagas baylar dirds: Scrivres ; mi
ron oste bueve coma le bhago baylar.

JUE-
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JUEGO DE SACAR TRES CUENT.1S,

aay dde Jdcntro de dos cintas , s rompers

o8

jas , teniemdolas asidas dus sugetos,
cada wne por su lado.

“Andaris haeer tres bolitas del grandor
de una nuer, y las haras un agujeio
4 vda una, que sea grandecito, y despues
tomar.;s dos cintas largas, como de i virn,
y las pondras juntas , que esten iguales :
despues tomaras un poco de hilo delgadito
del mistno color, y lus atards por enmedio,
de la suerte que estan en la letra A @ des-
pues tomaris los dos cabos de una misma
cinta , y los pondras juntos, y haras de la
otra lo mismo , pomendolas como estin en
la letra B y despues tomaris los dos cabos
. de una misma cinta, y los pasards juntos
- por dentro de los agujeros de las tres boli-
: : tas,
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tas , y haras , que tapen la juntura de fy
cintas , y de esta suerte te las pondrds ¢
la bolsa prevenidas.

Quando vayas 2 hacer este juego las .
cards , diciendo : Seriores , ya ven ustede,
que cstas tres bolitas estan deniro de cstas do;.
cimas @ y dards 2 un Companqrg dos cabos,
y al otro los otros dos , y les diras, que ten
gan bien fuerte ; pero haras qne no tiren,
porque se romperia el hilo , y luego dirs:
Seniores 5 estas tres bolitas , que estan puesta:
dentro de estas dos cintas 5 barcinos 5 que pu’
la virtud de luvs polves de mi Seriora Doy
Periinpinpin , que salgan de estas dos cintay
y al mismo tempo tomaras una de cady
mano , y las correras por las dos cintas, de:
xando la de enmedio para que tape Ia jup’
tura, y luego tomaris un cabo de cada Con-
paiiero , y haras un fiudo , como esti en h:
figura de la letra C, y bolveras a dar Jos ¢
bos , & cada Compariero el suyo , y despus;
tomaras las tres bolitas juntas con una ma!
no, y con la otra haras, como que Je echa;
los polvos, y les diris, que tengan bis:
fucrte , y- tiraras , hasta que se rompa &
hilo por lo atado ; y veran como han sk
do las tres bolitas por enmedio de las
cintas , sin romperlas.
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JUEGO PARA HACER CORTAR

una Cinta 5 v dospues on soplo
bolverla a jumtar,

Omarks una cinta , v la ensenaras es-
tendill y POTquUe veun , que estd en-
tera 5 v diras @ Sodorcs 5 miron esta cinta,
ya B gae oSt onlira s PSS Toran ustedes
Toma la corty y v despuss en un soplo la be
de bolver d puntar 1 y luego con ligereza la
pondras de la sverte , que esta pintada,
teniendola con dos dedeos de la muno iz-
quierda por donde esta la letra A , tapan-
do Ja buelta que hace , ¥ al mismo tiem-
po la tomaras con la otLr:a mano por ﬂon-
. 2 e
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de esta 1a letra B , y hards , que no s
vean sino los cabos de la cinta; y lo de-:

54 JUEGOS

mas lo dexaras colgando, y luego dirasz
uno de los Compaileros , que la corte pos
el medio , que es por donde esta la le..
tra C, y despues soltaras la mano derechy, ;
que es la de la letra B, y caeran los dog'
cabos : y luego iras 4 tomar los dos ca.
bos de la mano de la letra A, y harbs up !
fiudo : pero nunca has de soltar la mano !
izquierda , hasta que hayas hecho el fiy. !
do , y despues la empezaras , porque Iz
vean como esta anadida : despues diras !
tus Compaiieros , que tenga cada uno por .
una punta , y bien tirantes : despucs cu-
briras el fiudo con la mano izquierda,y.
con la otra haras , comno que le echas lus |
polvos , y diras: Por la virtud de los polves
de mi Stiora Dodsia Perlinpinpin 5 mands,
gue se buelva a juntar. Y luego irds arras
trando la mano izquierda por la cina,
ilevandote el ifudo , y diras 2 tu Compa- ;
fiero del lado izquierdo , que suelte la ma. !
no, y es, porque pases el fiudo, y des~:
pues te esconderds el fiudo en la bolsa, |
Yy verin como estd enfera , y sin estar
afiadida,

JUE-
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JUEGO DEL NUDO GORDIANO,
9 lazo de las sortijas enrcdados.

Andards hzcer un hierro largo , que

tenga siete agujeros , distante el uno
de! otro el hueco de un dedo, ¢ de me-
dia sortija , y pase por el agujero holgz-
do , pero que no pueda salir de é1, y
haras enlazar cada sorttja en el clavito de
la inmediata , como esta figurado en la
letra A , advirtiendo , que pueden ser las
sortijas en mas numero , como siempre
sean nones. Despues mandaras hacer otro
hierro de dos barritas , mas largo , que el
de las sortijas , y que est¢ cerrado par
ambos lados , pero de modo , que quepan

en
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en €] holgadamente las sortijas , como g/
figura en la letra B. i
Este jucgo consiste en enlazar las sor.:
tijas en el hierro largo , de manera, qm;{'
no se puedan separar : aunque es difici
de explicar el modo , por las muchas ve.;
ces , que es preciso poner , y quitar ly:
sortijas , tanto , que solo el uso te podry
ensenar : no obstante observards estas g
glas , quec con cllas conseguiras el fin,
acompafadas de la aplicacion. %
Primeramente has de observar , que &
empieza por donde estzn las  sortijy
pendientes : y para intraducis qualquien’
sortija , ha de ser entrandola por el me.
dio de la parte de abaxo de el hiem:
largo , y trayendola hasta Ja punta de¢:
por donde se enlaza , y al contrario pan}
sacarla. :
Lo segundo , que para intr&ducir , é:
sacar qualquiera sortija , es preciso , qul
12 de delante esté puesta en el hierro sok. |
1.0 tercero , que para introducir , 0 s
car qualquiera sortija , se han de hacer
y deshacer todas las de delante , hass
que quede sola, la que esta antes, de hj
que sc quiere sacar , o introducir.
Lo quario , que despues de sacar, i
i~
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introducir cada sortija , se buelve de nue-
vo al principio , introduciendo las dos pri-
meras , ¥ consigulentemente , las que se
siguen , que se buelven a deshacer , hasta
donde conviene introducir, o sacar.

Y ultimamente , que despues de pues-
tas las dos primeras sortijas , siempre que
se haya de introducir, O sacar la tercera,
quinta , ¥ septina , se ha de principiar
quitando sola la primera; y haviendo de
ser la quarta , O sexta , se ha de empe-
zar quitando las dos primeras & un tiem-
po , observando , que siempre ha de sa-
lir primero la tercera, y despues la quin-
ta , y luego la quarta , y siempre por ca-
da una es necesario (como se ha dicho)
hacer , y deshacer , las que estuvieren de-
lante , guardando las mismas reglas.

JUB-
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JUEGO DE DOS VASOS DE HOJA4
de lata , para lenar €l uno de alpiste, y
despues bacer 5 que €n un soplo se pase gf
otro 3 bacerlos parecer llenos , iy des-
pues bacerlos parecer
VAco8.

Andaris hacer otro vaso de hoja de
lata , (como e! gue mandaste hacer
para el juego de la campanilla) hacien-
do que el suelo de abaxo esté en el pues-
to donde te sefiala la letra A , y-despues
le pegaras un poco de alpiste en el pa-
rage donde esta la letra B, de la misma
sucrte , que lo hiciste con el vaso del
jue-
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juego de Ia campanilla , haciendo que los
dos sean iguales , y que no tenga dife-
rencia el uno del otro , y despues los

nardards en la bolsa.

Quando hagas este juego , sacaris los
dos vasos boca abaxo , haciendo que no
se vea el ‘alpiste , y los pondras encima
Ja mesa , ¥ diras : Sciiores , miren ustedes
estos dos VasS0s 5 que no tenen noda 3 pues
abora verdn como lleno el uno de alpiste:
y al anstante sacaras el alpiste de 1a bolsa,
y con la otra mano tomaras el vaso del
lado izquierdo , y le pondris un poco ens
c¢ima , del que estd pegado , y esto lo ha-
tis con ligereza ; que no vean el alpiste,
que esta pegado , y despues lo bolveras
en ¢l mismo puesto , y diras : Sefiores 5 yo
ven como este vaso del lade izquierdo estd
Heto 5 v €l olro no tiene neda © luego to-
mards dos sombreros , y cubriras tos dos
vasos , bolviendo el que esta boca arriba,
poniendolo boca abaxo : y el otro que esta
boca abaxo , lo pondras boca arnba; y
despues diras : Sesnres , ya ban visto 4 que
este vaso del lado izquierdo estd Heno, w el
ofro no tiene nada 5 pues boré 5 que con la
virtud de los polvos de mi Sefiora Dosia
Perlinpinpin 5 que el alpiste se pase al otro
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vaso : despues levantaris los sombrergs,
y verin como el alpiste se ha pasado ¢,
un vaso al otro.

Bolveras a cubrir los vasos con los som.
breros , y a2l mismo tiempo bolveris g
vaso , que estd vacio por el otro lado ¥
dirds : Seriores , ya han visto ustedes , gu
el upo esté vacio y y el otro esta llen;
pues baré 5 gque con la virtud de los polug
de mi Sefiora Dosia Perlinpinpin se muli.
{Jk‘quc el alpiste , y gue los dos estén Uenps:
uego levantards los sombreros , y verin
como estan llenos los dos vasos.

Luego bolverds otra vez a cubrir ly
vasos , y al mismo tiempo los pondri
boca arriba , y diras : Seriores , ya ha
wisto ustedes 5 quec los dos vasos estan le
wos 5 pues baré , que con un s0plo , qus yo
bes de , se vaya lucgo ol alpiste a my bol-
sa: luego soplards , y levantards los som.
breros , y verdn como estin vacios.

JUE-
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JUEGO PARA HACER UN NUDO
& un parfuelo , que 1o lo sepan
deshacer.

TOmama un pafivelo, y lo pondris en-
cima de una mesa estendide ; des-
pues tomards las quatro puntas , y las
pondrds al medio , de la suerte y que lo
seflalan las letras A : despues tomaras
las quatro esquinas de las letras B, y las
pondras de la misma manera , que has
puesto las otras. Despues pondrds las otras
esquinas que quedan de Ja misma suertey
que has hecho antes : lnego tomarids las
qURLro esquinas , que has puesto ultima-
mente con quatro dedos de la mano iz-
quierda , haciendo que cada dedo tenga
una esquind 5 y quedard el pafiuelo , co-
mo



62 JUEGOS
mo estd sefialado en las letras C, D, E,
Luego con los dedos de Ja mano derecha
tomards el lienzo por encima de la es
quina de la letra C, y con el dedo pul
gar de la dicha mano derecha pondras 1
mitad de la esquina de la letra D, den-
tro de la propia esquina de la letra C,y
Bara entrarle , tiraras la de la dicha letra
, dcia mano derecha; y la de la letra
C , acia mano izquierda , ambas a dos 3
un tiempo: despues tomards la esquina de

la letra D, (tomando siempre el lienzo |

de encima ) y pondris la mitad de la es-
quina de la letra E , dentro de la esqui
na de la letra D, luego pondris la otna
de’la- misma suerte : despues que las ha-
yas puesto todas quatro , empezards otra
vez por ia primera , que es la de la di-
tha letra C, y esta la deshards un poco
para poneria dentro de la letra 1), y ha.
Tas lo mesmo con las otras tres. Despues
que ya estaran todas quatro , bolverds a
-empezar por la primera , y tomaris un
doble, y lo deshards un poco , y le pon-

dras dentro el doble , que se sigue , ti-} .

tando bien , siempre 4cia la mano izquier-
da , v continuards en deshacer un doble,
poniendo otro, hasta que el pafiuelo que

_ _ de
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de durq, ¥ redondo como una peloty
fomo gﬁté sefalado el de la letra F - >
despues Io guardara’xs en la bolsa , advir-
dgendo , que dentro del pafivelo puedes
oner qualquera cosa.

. Quando hagas este juego , sacards el pa-
suelo ya prevenido , y dirds : Sedores , mi-
e ustedes este pariuelo 5 pucs dentro bay
anos dulces muy buenos 5 los quales ban venis
do de Indias. Luego le daras para que lo
deshagan , y verds , que si esta bien fuerte,
y bien hecho , no lo sabran deshacer,

JUEGO DE UN EMBUDO PARA
beber VN0 5 0 agua con € 4 y despues bae
cerlo saliv por la frente.

 Andaras hacer dos embudos juntos,

el uno dentro del otro , ¥y no mas

que un cafion abaxo , de la suerte , que
S ' esta
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estd el de la Ietra A , v despues le harg |

un agujerito muy pequedito , que no se co.
nozca , en el parage donde estd la letra B,
en donde verds un puntico adentro de Ia
asa , O agarradero ; y despues haris otro
agujerito por la parte de adegtro 5 adonde
veras otro puntico , que €sta cerca de la

letra C, y el embudo ha de estar conelui- |

do , como estd el de la letra D.

Quando hagas este juego , pedirds un
poco de vino, 0 de/a gua, y sacaras tu em-
budo , vy lo ensefiaras , porque vean como
estd hecho ; despues lo tomards con Iz mo-
no izquierda , v con un dedo taparis el
agujero de donde estd fa letra £ , y despues

le llenards de vino , O agua , y tendras des |

" tapado el agujento de abaxo del asa , y ha-

- ras un poco de tiempo , diciendo algunas |

palabras , porque se vayan llenando los dos
embudos por el otro agijerito 5 ¥ quando

conozeas , que esta lleno , le afiadiras un §

paco mas, y despues beberds un peoco, y
daris de beber 4 tus Companeros , brindan-
de ala saiud de los Sefiores ; pero nunca
dexes el embudo de la mano, tapando el

agujerito de abaxo con un dede ; y despues |
que hayan bebido, tomaris el embudo con.

la mano derecha , y con un dedo taparis €l
agu-
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agujerito de la asa, y dexal'rés estar los otros
abiertos , y despues ensefiards el embude,
porque vean , que no ha quedado nada , y
dirds : Seriores , ya ven como no ha quedado
pada > ¥ que todo lo bemos bebido 5 pues ve-
pan ustedes como me bogo un ogujers en lg
frente con esta leana 5 para gue salga el Vitioy
que yo be bebido : luego tomarés la lezna
con la otra mano , y hards, como que te
haces un agujero en la frente , y pondris el
embudo en donde has hecho el agujero, y
levantards el dedo , con que tienes tapado
¢l agujerito de la asa , y veran como vz sa-
liendo el vino , O'agna , que te has bebido,
y hards, que cayga dentro de un vaso, y
despues que haya salido un poco ; bolveras
a tapar el agujerito , para que quede vino,
o agua; para hacer lo mismo 2 los Com-
pafieros de sacarles el vino por la frente.
Para hacer este juego, se necesita de gran-
de parela ; quiero decir , muchas palabras;
porque mientras se llena el ‘embudo de
agua » O vino , se haga tiempo , y se di-
cen algunas palabras , como v. g. Seffores,
este es el vaso 5 con que yo bebo , quando
vy de camino 5, ¥ €s un vaso becho 4 la
mods , y es de plata blanca , &c.

JUE-
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JUEGO DE UNAS MORDAZAS,
para bacer parecer , que tiene ub Cordg
traspasado por la boca , y figurar 5 que
sale por debaxo de la barba.

de un palmo, y les hards unos agu
jeros por cl largo , empezando por las k-
tras A , hasta la B ; despues hards otros dos
travesados 5, que se encuentren con los
otros , y despues tomaras un cordelito , y
lo pasards por dentro de los dos palitos,
y haras , que los cabos salgan por donde
esthn las letras C: y 2 los otros de la par-
te de adentro los pegards unos cabitos del
cordel , porque parezca , que por esa par-§
te se ha cortade el dicbo cordel , y los

dos agujeros donde estan las letras A , los
ta-

MAndarés hacer dos palitos del largor
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tapards con un poco de madera , que no
se conozean , y de esta forma los tendras
en la bolsa prevenidos.

Quando hagas este juego sacaras los dos
alitos juntos con la mano izquierda por
donde estan las letras D, sin quitar nun-
ca la mano , porque no vean correr el
cordel por abaxo, y los ensefarhs tiran~
do el cordel por un lado , y otro, dicien-
do : Sefiores , muiren este cordel como ¢std
pasada por estos dos palitos , 6 mordazas ;
pics quicro 5 quc mi Comparicro los rompa
de un soplo; y le diras , que sople, y des-
pues abriras los dos palitos de la suerte,
que estan los de las letras A, y verin,
que esta el cordel roto ; y para juntarlo
bolveras i decir que sople , y los juntards ;
y bolviendo a tirar el cordel como antes,
diras ;. Scriores 5, alora quicro poncr estas
mordazas al otre Compariero s y diciendole,
que abra la boca le pondras un palo den-
tro, y el otro debaxo la barba , y tiraras
¢l cordel por un lado, y oo, y parece-
i, que pasa el cordel por dentro :de [a
boca , y que le salc per debaxo de 12
barba.

£ JUE-
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JUEGO DE UNOS NATPEg

cortados 5 con los quales s¢ pueden |
Dbacer muchos, !

Andaras hacer unos naypes cortados,
y haras , que la mitad sea una fi

gura , y que la otra mitad sea otra com,
y le podras pintar lo que tu quisieres,y
en fin han de ser como el que seitala j
letra A: y quando hagas algun juego con
estos naypes , los enseriards de ia suerte,
que te lo muestra la letra B : y para que
s¢ muden en otra cosa , los bolveras de
arriba a baxo con ligereza , y los ensefis|
ris de la misma suerte , que has hechsi
antes , y estaran mudadas todas las fige-|
ras , menos el naype , que esta & la vists,
el qual has de procurar , que no sea fi-f
gura, porque se conoceria , que los hs
vias
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¢ias buelto 5 y si ser puede , que sea un
cinco , O un quatro, O un tres, &e.

Qera moda de naypes hay cortados ,
los quales mandaras hacer de suerte , que
12 mitad estén despegados , y por entre-
medias les pegaras una Madama, o0 un
Caballero , O lo que quisieres , y los pon~
dras de la conformidad que esta el nay-
pe; que sefala la letra C @ y quando quie-
ras hacer algun juego con estos naypes,
los ensefiar¥s 5, tapando la figura, y verhn,
que € una cara blanca , la qual dards &
uno de los que estan mirando , diciendo-
je » yue la esconda sin mirarla , y daris
otros naypes & los otros , que estan ini-
rado , diciendoles , que no Ios miren,
hasta que tu se !os. pidas, y despues irks al
primero , y le pediras ¢l naype , y dsi que
te le ¢ , descubrirhs la 1igura con lige-
reza 5 cue no lo comprehendan , y la en-
seflards , y veran como se ha mudado; y
haras lo nisino con los demis : advirtien-
do , que con estos naypes puedes sacar
machas diferencias de juegos buenos , que

r no seér prolixo en su exphcacion , no
os pongo : ademds, que la practica, &
exerciciq te lo ensefiara,

Fa JUE-
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JUEGO DE DOS FLAUTAS , PAR4
que quando toquen con ¢las 5 engan las
caras de diferentes colores.

Andaras hacer dos flauntas en dos pie.
M zas , ¥ encima de la pieza larga hs
ras que esté hecha como una caxa redos
da de tomar tabaco, y sin tener gujero,
de la suerte que estd en la letra A, yh
otra pieza, que cs la tapa , que se junt
con 1a caxa, hards que tenga quatro agy
Jeritos por arriba , y al medio un cafio,
que la traspase , como estd el de la pie
za de I8 letra B; y en el caiion le pon
drés su lengueta , y despues le pondras un
poco de harina dentro de la caxa, y juo

ta-
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waris las dos piezas , como esti la figura
de 12 letra C, y luego las guardaris en
1z bolsa.

Quando quieras hacer este juego , sa-
caras las dos flautas , y dirds : Serores,
ahora quierc 5 gue nus Compaieros toguen
un instrumento nueve , que ba venido de
jtalia. Luego daras ias dos flautas , una
a cada Compariero , y les dirdas , Compa-
fieros 5 vayan tocands 5 que yo tambicn quice
ro cantar una letrilla muy buena , para dar
gusto 4 estos Seriores. Y luego haras que
toquen , ¥ veran , que suenan las tlautas,
y al mismo tiempo se llenan las caras de
harina ; y si quieres, que lis tengan de
otros colores , pondras el color bien mo-
lido dentro de las flautas.

JUE-
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JUEGO DE UNOS PECES, QUR

puestos en un barrefio de agua , andaran
; COMo §31 fuesen vivos.

) =
R X ]
B i

MAndarﬁs hacer unos peces paqueiiitos
8 de- madera , y les hards en Iz ca.|
beza un agujero grande , de la conformi’
dad que estd el de la letra A, y despues
los llenards de limaduras de azero , que-
hayan estado tocadas con una piedra iman,’
y tapards los agujeritos con un pedacit,
de madera , porque el agua no entre i,
mojar el acero , y los hards pintar al oleg,!
porque la pintura no se vaya con el agua,'
-y hecho esto , los guardaras en la bolsa,
juntamente con una piedra imén : advi-.
tiendo , que los peces han de estar lie-

nos
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s0s de la barriga , porque vayan derechos
Por el agua.
Quando hagas este juego , sacaras los
es, v dirds : Sediores, miren ustedes es-
fos poces 5 que son mny frescos , y bermo-
s0s » ¥@ los ven 3 pues verdan como andan
por el agua , v tambien comen pan. Y lue-
g0 Eedirés un harrefio de agua , y un po-
co de pan , y pondrds los peces en el agua,
verdn como andan por entre dos aguas,
{uego sacaras de la bolsa , el pan que te
han dado , y entremedias sacaras la piedra
iman , que no lo sepan , y dirds: Sesores,
abora veran ustedes o como se viewew Goia
miy y comen de cste pan. Y luego haridsy
como gue les das de comer, y verdn co-
mo vienen luego : iris mudandn la mane
por el rededor del barrefio , y los que
estaran. mirando se creerdn , que son vi-
vos , y quedaran admiradog de ver tal
cosa.

JUE-
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JUEGO DE UN LIBRO , PARy
bacer parecer que estd todo blanco 5 ¥ despyes
bacerle parecer tndo escrito y y despues tody |
de animales volatiles , y terrestres 5 v despues
 bacerlo gue se buelva todo lleno de Ca.
baileros , v Damas , y otras
cosas 5 &5c,,

Mﬁndarés‘ hacer un libro en quarto de

papel blanco de marquilla, y tenga
Yo que menos cten hojas , y despues le ha-
rds tres cortes, que pasen todas las hojas
del libro , y los haras de la suerte , que
estan sefialados en donde esta la letra A,
sin cortar las cubiertas ; y despues coge-
vds la primera hoja , y cortards los tres
registros por el largo , dexando el de ar-
riba ;, y hards que quede la hoja , como
s - esta
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estd la de la letra E: despues tomaris la
segunda hoja , y cortards los dos registros
de abaxo , y el de arriba , y dexards el
segundo , y hards que quede la hoja co-
mo esta la de Ia letra C: despues coge«
rés la tercera hoja, y le cortaras el regis-
tro de abaxo , y los dos de artiba, y de-
xatds el tercerav, y hards que quede co-
mo esta la de la letra D, y despues co-
gerds 12 quarta hoja , y le cortars los tres
registros de arriba , y dexaris el de abaxo,
y Earés que esté concluida , como estd la
de la letra E : en fin , hards lo mismo
con las otras hojas de quatre en quatro,
hasta que estén conclufdas todas las hojas
del libro : advirtiendo , que los registros
han de estar seporados el uno del otro el
gordor de un real de & ocho; y esto es,
porque no se tropiezen las unas hojas con
las otras.

Despues que las hayas cortado todas,
pintaris galanes , damas , jardines , y otras
cosas honestas a todas lus hojas que tienen
el primer registro por arriba : las pinta-
ris en la segunda cara de la hoja, y des-
pues pintaras lo mismo en la hoja que tie-
ne el segundo registro en la primera ca-
13, porque es la que le corresponde , y

36
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se ven todas dos 4 un tiempo.

Despues pintaras 4 todas las hojas que
tienes el segundo registro en la segunds
cara, leones, tigres , 0s0s , Perros ; agui-
las, y pabos , &e. y pintards lo mismo en
la primera cara de todas las hojas , que
tienen el tercero registro , porque es la
que le corresponde. ’

Despues escribirds en la segunda car
de todas las hojas que tienen el tercer
Tegistro , y escribirds tambien en la pri
mera cara de todas las hojas que tienen
" el ultimo registro , porque tambien es la
que le corresponde.

Y dexaras en blanco todas las primeras
caras de todas las hojas que tienen el pri
fner registro , y tambien dexards en blan.
co todas las segundas caras de todas las
hoijas que tienen el ultimo registro , por-
que es la que le corresponde , y estard
concluido el lihro, y despues lo guardards
en tu bolsa. ,

Quando hagas este juego , sacaris el
libro , y lo tendrds con la mano derechs
por la parte de abaxo , por donde estd
cosido , y diras: Sefiores , abora les quiero
ensefiar un libro de la Magica 5 y verdn oo

10 en un nstante bago seby varigs cosss
Y
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Y luego pondras el dedo gordo de Ia ‘ma-
no izquierda en el registro de abaxo, y
dirds ;. Sedores , abora quiero , que salga to=
do el libro en blanco: y al instaante sopla-
1as , llevando el dedo seguido, porque no
tropiezes .con el otro registro , y saldrin
todas las hojas blancas. :

Despues beererds & cerrar el libro, y
pondris el dedo cn el segundo registro,
empezando-por abaxo , y diras : Sesores,
ghora quiero 5 que salgan todas las bojas
escritas 5 tengan ustedes cuentg. Luego tams-
bien soplaras , y llevards el dedo seguido,
y saldran todas las hojas escritas.

Luego bolverds z cerrar el libro , ¥
pondrds el dedo en el tercero registro ,
empezando por abaxo y y diras: Serpress
atiendan ustedes 5 que quiero que salgan to-
das sucrtes de animales volatiles 5 y terres-
tres. Luego soplards , y llevaras el dedo
seguido como antes ; y saldrdn de todos
ammales volatiles , ¥ terrestres.

Y luego bolverds & cerrar el libro, ¥
pondras el dedo en el primer registro,
empegando por arviba , y-dirds: Serores,
ahora veran como bago salir Caballeros , ¥
Damas 5 unos como se van paseando por el
campo 5 otros como se pasean por los jardi-

1S5
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© 1eS 5 0tros por los montes 5 y 0bros como yay
en coche , y Sefioras como andan con sijjy
de mano : y en fin otras muchas cosas, Y
lnego soplaras , y levards ,el dedo segui.
do , sin tropezar , y verin COmMO salen
Caballeros , y Damas , y otras cosas , &,
Advirtiendo , que este libro lo puedes ha.
cer de tantas mutaciones , »1antas tu quie.
ras , afiadiendole mas registros.

St no quieras gastar en mandar pintar
este libro , tomaras un quarto de colot
amarillo , otro de verde, otro de azul,y
otro de colorado , y los desharas con ung
poca de agua-con goma: y en lugar de
galanes , damas , jardines , y otras cosas;
pintards montes calvarios con sus cruces,
cipreses , soles , lunas, y estrellas , &e.:
y en lngar de leones , tigres, perros , osos,
aguilas , y pabos ; pintaris montes con
arboles , flores, casas,y otras cosas , &e.
y por fin lo que tu supieres : y aunque
parezea muy malo lo que has pintado, no
le hace; porque como se ensefian las ho
jas de paso, no se repara si estd bueno,
0 mazlo lo que hay pintado.

205D
JUE-
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JUEGO DE DAR UNA PESETA
4 ung persona , ¥ 4 0ira un ochguo , y des-
pues bacer , que 6l que tiene la puscta, se
le buclva ochave 5 v al que tiene el
- ochavo , se le bucivg
peseta.

Omaras un ochavn nuevo de los re-

dondos , y lo esconderas en la palma
de la mano derecha , cerca del dedo pul-
gar , y hards que se tenga , y que no se
vea : luego tomards una peseta, y otro
ochave , y te los pondris en la mano iz~
quierda , y dirds : Sefiores , miren ustodes
esta peseda , v este ochavo , ya los ven : pues
vo los quicro dar A ustedes , para que me
los guarden. Luego tomarids la peseta con
el dedo pulgar , y el index de la mano
derecha , haciendo 1a accion , como la
mano , que esté arriba dibujada, (y si1 no

Q



%0 . JUEGOS
- lo sabes escamotear de Ja suerte que te he
dicho , lo escamoteards con el dedo pul.
gar, y el del medio , arrastrando la pe.
seta con la ufla) y dirds a uno de los que
estan mirando , que abra la mano ; y lue.
go dirds: Sefiores 5 ya ven ustedes esia pe-
Seta o )gues tengan cuenta como g doy g
este Caballero para que mesa guorde. Y Je
daris la peseta en la mano , y al misino
tiempo le dirds , qtie la cierre bien,
despues se la pedirds , y te la bolveras 3
la mano derecha, poniendotela en los dos
dedos como antes, y diras : Sefiores , yo be
buelty a pedir la peseta a este Caballers,
porquz me parece , que ustsdes no atendie-
ron 5 quando se la di3 vy asi tengan ustedes
cuenta como se la buelvo 4 dar. Luego le
diras , que abra Ja mano, y que tcnga la
peseta , y que la ciexre bien, y tu hards
como que la tiras; y al instante que ha-
gas el movimiento para echarsela , le de-
xards caer el ochavo , que tienes escondi-
do en la mano derecha : y al misme tiem-
po te esconderis la peseta en el puesto
donde estaba el ochavo : pero esto lo has
de hacer con grande ligereza , y breve-
dad ; porque cl que tiene el ochavo,se
crea , que le has dado Iz peseta : despues |
to-
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tomaris con la misma mano derecha , y
con los dos dedos el ochavo, que tienes
en la mano izquierda , y lo ensefiards , di-
ciendo : Sefiores , abora voy a dar este ocha-
vo & este otro Caballero , tengan ustedes
cuenta. X .le dirds , que abra la mano , y
en vez de tirarle el ochavo , le tirards la
peseta , que tienes escondida en la mano,
te quedarés con el ochavo en la mano
escondido ( haciendo las acciones , y mo-
vimientos , que has hecho con el otro) y
se creeri , que tiene el ochave, y des-
pues diras : Sefiores , ya han visto ustedes
como be dado una peseta al primero , y al
segundo un ochavo 5 pues baré que con la
virtud de los polvos de mi Serora Dods
Perlinpinpin 5 que al Seflor que tiene la pe-
seta 5 se le buelva ochavo s w al que tiene
el ochave , se le buclva peseta. Luego ha-
ras como que les echas los polvos, y les
dirds , que abran las manos, y verdn, que
al que tiene la peseta, se le ha buelto un
ochzvo ; y al que tema un ochavo , se le ha
buelto una peseta.
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JUEGO DE ENSENAR UN RETRAT|
una Dama , y despues bacer 5 gue se
convierta en una calabera.

Omards un pliego de papel blanco,y

lo partirds por el medio , ¥ despues

el un medio lo doblards por el largo en
tres pliegues , ¥y luego lo doblards por el
fravés en quatro , y quedard doblado co-
mo una carts : despues doblards el otro
medio pliego de la misma manera : des
pues lo pegards por detrds con un poce
de almidon , & engrudo , de la suerte que
estan pegados en la figura de arriba ; y
quando estén enjutos , en el un medio
pliego le pintards un retrato de una Da-

ma
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na hermosa , ¥ al otro medio pliego le
Pinzarzis una calabera ; (haciendo la mis-
ma accion que hace el retrato de la Da-
ma) y despues los bolveras a doblar como
aates » ¥ 1os guardasas en la boisa.

Quando hagas este juego , sacards el
ngel bien 'doblado > ¥ diras . Seiores ,
ahora les quicrosensesiar un rotrato de ung
Dama 5 que es muy bermosa. Luego abri-
ras el papel por el lado donde esti el re-
trato , ¥ 1o ensenaras (tapando con los
quatro dedos largos ef otro papel de aba-
X0, )y diras : Sciores , mivenly ustedes bicn,
quc €5 muy bermoso; pues verdn como en un
soplo lo bago bolver muy fo. Luego bolve-
1as 4 cerrar , y despues soplarus , y con
ligereza le daras una buclta por el otro
lado , porque no lo comprehendan, y lo
abriras , dictendo : Sciores 5 suiren ustedes
como se ha buelto tan feo , que parcce la
muxte. Despues lo cerraris , y te lo bol-
verds a la bolsa.

G JUE.
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JUEGO DE RISA PARA AT}

a uno de cabeza , manos , ¥ pies con ut
palo 5 sin que se pueda mover.

Ara dar fin 4 los juegos de manos t}

he querido poner este , el qual esge

visa para los que estin mirando.
Tomayis vn palo largo de tres vars,
© de dos y medio , y diras: Sesiores 5 bay
alguno de vsiedes 5 que guicra apostar , gw
con este palo lo ato de cabeza , manos, y
pies , sin hacerle mal alguno 5 v que ol mis
mo tiempo bago , que todas las Serioras pre.
sentes se encuentyen con un pié calzado ,y

otro descalzo ¢ Estas preguntas hards , por}

que haya alguno , que por ver esta gran
de habilidad se dexe atar: Iue%o le dirk
que se botone Ia casaca , & chupa , de
xando tres , $ quatro botones por echay

y
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y que tenga botonados por arriba tres, o
quatro ; despues le diras , que se ponga
las manos cruzadas dentro de la chupa,
0 casaca , y que levante bien los codos, y
que los ponga de la suerte que estin en
Ja figura de las letras A , y B35 despues le
botonards los botones que pudieres , para
que no saque kas manos ; despues tomaris
un pzlo, y se lo pasards por entremedias
de los brazos , vy lo hards sentar en el sue-
lo , diciendo a uno d2 los que estin mi-
rando , que lo tenga por detrds, porgue
70 se cayga , y luego le levantards el pié
izquierdo , y lo pasards por encima del
palo , dexandolo como estd el de la le-
tra C ; despues retirards el palo al lado
izquierdo poco & poco , por no hacerle
mal, y luego despues le levantards el pié
devecho , y le pasaras por encima del pa-
lo , vy despucs belveras a poner el palo
poco a poco de la suerte que estaba , de-
xando la pierna como esta en la letra D,
y el palo ha de estar de medio 4 medio:
despues le baxaris la cabeza dcia el suelo,
y veras como levanta las piernas; luego
dirds & las Sefioras , que se quten un za-
pato , y que vengan a darle el besama=
RQs, y de que todas hayan ido, le saca-

_ Gz £as
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ras. el palo poco & poco PoOr no hacer,
" mal , y lo desatars.

(GBS SSSSSEEE

OTRO MODO DE HACER  JUEGQS
de Manos , sin la Bolsa s y son muy faciles,
que basta las Serioras Mugeres 1os pueden
bacer , y divertirse entre ellas quan-
do estan en visita.

tin, yte imporn_lnen » O riueguen ha.

gas alguna habilidad divertida (¥ en
particular si hay Sefioras Damas , que spe-
den ser curiosas , y tal veZ es preciso obe.
decerlas ). te pondré varios juegos , que
se pueden hacer sin bolsa , ¥ sin que co-
nozcan , que traes algo prevenido para ha
cerlos.

Y para la execucion de lo dicho He-
vards en los bolsillos , ¢ faltriqueras unas
quantas bolitas de corcho , para empezar
con. algunos pasos de los Cribiletes , (que
bien se -pueden hacer con dos , O tres
sombrergs ) y llevaras tambien prevenidas
-algznas cosas , como son : Un pafnuelo de
sc

PARA que quando vayas 2 algun fes.

con una punta cosida ; para ponet
el
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el quarto , y la sortija: otro pafivelo blan-
co, con su punta aftadida ; tambien un

edacito de esponja , y una sortija tum-
aga; yen fin, lo que te parezca mas &
proposito para el caso , aunque muchas co-
sas suele haverlas en las casas donde se hace.

EXPLICACION DEL MODO QUE
se han de bacer estos Juegos
de Manos.

Rimeramente pediras una mesa ¢on su

cubierta : lo segundo si hay dos mu-
chachos te pondrds uno en cada lado por
Compafieros : Io tercero , pedirds dos, &
tres sombreros , ¥ los pondras encima de
fa mesa : lo quarto , pediras las demas cow~
sas , que se necesitan para los otros jue-
gos : luego te pondris en tu puesto , al
medio de la mesa, con tus Compaiieros,
uno en cada lado , y te pondras bien de«
reche , haciendo planta ; y quitandote el
sombrero hards la cortesia , y empezaris
a2 Relacion , diciendo : Seais bien venidos
Compasicros , &¢. Y en concluyendola , eme~
pezards los juegos por elde los Cubiletes,
y despues como se siguen.

- Juego de los sombreros , y bolitas ,lcon
08§
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los quales se pueden hacer muchos , y

buenos.

- “Juego de un quarto , que puesto den.
tro de un pafivelo , y despues sobre umy
mesa , hacer que la traspase , y cayga de-
baxo dentro de un vaso. -

Juego para poner una sortija dentro
de un palo , teniendo dost asidos los dos
cabos.

Juego para hacer muchos fudos 2 up
panuelo , y en un soplo deshacerlos.

Juego para hacer cortar un pafiuelo,y
despues en un soplo bolverlo a juntar.

Juego para beberse un vaso de vino,y
hacer parecer , que sale de la mano por
ia punta de un cuchiilo.

§ueg0 'para hacer cortar una cinta,y
despues en un soplo bolverla & juntar.

Juego para hacer parecer , que um
moneda bayle dentro de un vaso.

Juego para romper una cafia encims
de dos vasos llenos de agua.

Juego de poner una servilleta dentro
de un vaso , y encima una moneda, y
despues hacer -que cayga dentro del vaso,
sin romperlo.

Juego de dar una peseta i una perso
Nna, y a otra un ochavo ; y despues ha-
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ger , que al que tiene la peseta , se Ie bue].
va un ochavo ; y al que tiene el ochayg
se le buelva una peseta. >

Juego para hacer un fiudo 4 wn pa-
fiuelo , que no lo sépan deshacer,

Juego para roliar un pafuelo , & ga.
bana , y ne la sabrin deshacer.

Juego de riqa; para atar a uno de ea.
beza , manos, y pies con un palo, sip
gue se pueds mover.

Otros muchos Juegos puedes hacer , qQue
B0 es necesario explicarlos.

JUEGO PARA ROLLAR UN PANUELO,
0 sabang , y que no le sepon deshocer,

Omards un pafivelo , y lo rollards,

que esté bien apretado , y despues

le atards con un hilo bien apretado, por-

que no se deshaga , y lo ataras en el pa-
rage
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yage donde esta Ia letra A, y despues |,
cogerds por donde estd la letra B, y
iras desarrollando bien , y al mismo tiapm.
po haras que se rolle por €l otro lade,
por donde e_stzi la lerra C, tirando sien.
pre por arriba , de suerte que vayas g
pando , 6 cubriendo por donde estd atado,
al mismo tiempo tiraras por abaxo, donds
esta Ia letra D, hasta que esté desarrollady
mas de la mitad , y que esté el pafinelo de
la suerte que estd el de la figura de la Je.
tra E , vy asi le guardaris en la bolsa.
Quando hagas este juego sacaras el pa
fluelo , diciendo : Serores , abore quien
wer si ustedes me sabran desgnredar estz pg.
fielo 5 que o con todas mis babilidades nun.
ca be podido - y le dards para que lo des-
hagan ; y st esta bien hecho , veras que
al deshacerle por un lado , se rolla por
el otro , y nunca le podrin encontrar ¢
fin. Tambien lo puedes hacer con una s.
bana , y se hace muche mejor , O con
otra qualquiera cosa. '
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JUEGO DE UNA HEBRA DFE HILO

" que estd entera , bacerla ver 5 gue esta
cortada 4 pedacitos.

Omaris una hebra de hilo delgadito,

que sea larga de una vara, y Ia par.
tirds por ¢l medio , y la una mitad Ia haw
ris pedacitos , y la rollards , O doblards
con las hiemas de los tres dedos de las
manos , que son el pulgar , el index, y
el del corazon , haciendo que no abulte
mas , que si fuese un botoncito de los
que suelen poner en las camisas, y la
tendras escondida cntre los dos dedos de
Ia mano que quisieres : luego tomards la
otra , teniendo un cabo en cada mano , y
la enseiiards , diciendo : Sefores , miren
ustedes esta bebrita de bilo como estd entes
re 5 abora verdn como en un soplo se bace
toda pedacitos : Inego Ja doblards bien apre-
tadita , como has hecho con la otra , y.s0-
plandola , te la esconderds entre los dedos
de la mano , que tienes desocupada , y.
con disimulo , y destreza sacards la otra,
y tirando de los cabitos , les parecerd ser
verdad : bolverds & rollarla , y soplando,
sacarasla entera , y la ensefaras. Si quiem

: res
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res ensefiar otra hebrita , que esté copyy,
da , y anudados los pedacitos, la tendr
escondida entre los dedos de la mano de.
socupada , y ensefiandola a los ciroups.
tantes , les causara mas admuracion es
juego.

JUEGO PARA HACER.DOS NUDGs
4 un cordon , 0 cinta 4 v tivando de los dog
extremos 5 bacer ver que o
hay minguno.

Omaris un cordon , O cinta , y di-
ras : Sefiores 5 abora quiero bacer dos
fiudos a este cordon 5 y tirando uno de us-
tedes los dos extremos 4 veran como se des-
bacen al instante : le hards un findo , co-
mo se vé en la letra A, y notaris el la-

do que pasa por encima , que es donde
. esta
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esti Ia letra B : s menester tener cuida-
do , que el mismo lado debe salir por en-
cima det segundo fudo , porque en esto
consiste el hacerlo bien : despues temards
¢l cabo del cordon, y lo pasaris por en-
aima del primer fudo C, haciendole sa-
lir por debaxo @ despues lo pasards por el
segundo fiudo D, y dirds 2 uno de los
circunstantes , que tiren de los dos cabos,
§ extremos , y verin como se han desecho.

JUEGO PARA ROMPER UNA
cula encina de dos vasos Henos
de agua.

T()marés dos vasos, y los llenaris de
agua , y despues los pondras encima
de dos mesas , 0 de otra cosa, que estén
iguales de alto , y los vasos los pondras
en las esquinas de las mesas , como lo se-
fialan las letras A , y B: despues pondri

una
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una cafnia encima de los dos vasos, comgi
te lo explican las letras C, y D, ha &
ser de largo lo que menos dos palmos,,
palmo y medio , y no ha de ser mas re,
cia , que el dedo pequefio de la mano;
porque si filese mas recia , ira a riesgo
de no romperse la cafia , ¥ quebrar Iy
vasos. Luego tomards un palo con |
mano derecha , y dards un golpe muy
fuerte al medio de la cafla, en el parage
que estd la letra E : pero te advierto, que |
¢l golpe le has de dar que cayga a nivel,
y sin muedo , ¥ veris como se rompe k
caria , sin moverse los vasos , y sin ver |
ter una gota de agua. A este juego tam-
bien diras algunas palabras.

| - ;
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JUEGO PARA HACER CORTAR UN
paruely , y despues en un sople bol-
verlo a juntar.,

Omaras un pafielo , y haras una pun

ta , que se parezca a las del pafiue-
lo, vy Ja juntards 2 una esquina con ur
hilo delgadito del mismo color , de suer
te , que no se conozca , como lo demues
tra la letra A , y hecho esto ponle en s
bolsa prevenido.

Quando hagas este juego sacaras el pa
fivelo , tomando las dos esquinas juntas.
Ia afiadida , y la natural , con dos dedo
de la mano derecha, y con la otra ma.

" no hards lo mismo, tomando otra punt:

del pafuelo , y enseilandole , diras : Sedo
) res,



96 JUEGOS

res 5 ya ven ustedes este paiiuelo 5 que gy
entero , y gue no le falta nada 5 pucs vepy,
como hago a uno de mis Compatieros que p,
corte 5 § le buelvo a juntar de un soply .
la daras por la punta afladida , como ¢
Io ensena la letra B , y te esconderis |,
natural , cubriendola con la mano , eq.
mo te lo-demuestra la leira C: y harg,
que uno de tus Compafieros corte la pup.
ta afiadida , que lo vean todoes : despue
tomaras el pedazo cortado , y le ensefa.
r2s , diciendo: Sefores , ya ven coimu estg
cortado : luego lo embols{erhs COn vl pa.
fluelo , y-con ligereza quataras , 1o que hy
quedado , ¥ los dos pedazos te los escon.
deras en el pecho entre la ropa, 0 en
bolsa : y luego soplaras, y tivaras el p.
fiuclo A el ayre , y cnseflandole , dirs:;
Sefores 5 miven usicdes como esta unidy go-
mo anies © el pafiuelo ha de ser blanco,

por causa de las puntas , que s€ parer
can. '

JUE-
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]UEGO PARA CON UN PLIEGO
de pap.l blanco bacer salir treinta y quatro
difcrencias de figuras,

(hparis un pliego de papel blanco

de la marca mayor , ¢ bien otro,

gue le llaman papel Impevial, y lo dobla-
ras por el largo , haciendole sets dobleces
iguales , de la suerte gue estin , los que
muestra la figura de Ia letya A ¢ despues
crespavas todas las seis dobleces juntas,
de la manera , que hacen los faroles de
papel , ¥ quedard como estd el de la le-
tra B: y para que al tiempo de plegar-
lo , y desplegarlo hagas los juegos con li-
gereza , Je cortaras las punticas , que ha-
ce en todas las junturas de las onllas, y
despues lo apretaras , dexandolo como esta
el de 1a letra C, y te lo tendr‘as}ner; la

0O1-
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bolsa embuelto con un papel , porque yq
se ensucie.

Quando hagas este juego , sacaris o
papel , y diras; Servres , abora les qujer,
ensediar un abanico , becho de toda modg,
y verdn , que se forman de € muchas cogg
bermosas 5 galanes 5 v curiosas. Y luego g
iras plegando , y desplegando , formang
las figuras siguientes.

Una puerta de Cochera.

Una escalera en caracol

Una subida aspera , 0 derecha.

Un aldabén de puerta.

Una mesa quadrada.

Una mesa ovalada. |

Un escafio , ¢ banco de Iglesia.

Un banco de Refitorio,

- Un quita Sol. .

Una linterna , que no alumbra quande

se quiere, _

Un candelero.

Una bota de Soldado.

La Puente Nueva. _

-Una Tienda de Mercader, con un tz
bladillo. :

Un bacin para obrar.

Un barco.

Un sombrero 3 1z Espafiola.
Un
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Un pastel. ’

Un maragato , 0 golilla.

Unos puflos de bueltas,

Una cibera de molino.

Un tintero.

Una vacia de Barbero.

Una sitla de Posta,

Un abanico.

Un instrumento para labrar los pasteles,

Un trinchete de Zapatero.

Una escoba para limpiar Ia chimeneger

Un pujabante para herrar los caballose. -

Un salero.

Un banco de cocina.

Una bolsa para poner tantos.

Un nicho. ©

Una tienda con tabladillo.
Se pueden hacer otras muchas suertes de
diferentes maneras, y no es menester mas,
que €l exercicio ; porque la misma prac-
ica te los ensefiara. =




JUEGO DE PONER UN{i SERYV ILLET4
dentro de un vasc » y encima und moneds,
& hacer que caygo adentro de un -
vaso sin romperio,

P \Omarss un vaso, y lo pondris enci.

ma una mesa , ¥ despues tomard
una servilleta , y la rollaras , y luego Iy
ataras con un hilo , porque no se desar.
rolle , y la pondras dentro del vaso , y ha-
¥as que se tenga derecha , y despues pon.
dris una moneda encima de la servilleta,
en ¢l parage donde estd 1a letra A, y des.
Pues tomaris un palo , y dards un golpe al
medio de la servilleta , por el lado donde
estd la letra B, y el golpe lo has deddar
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de tal suerte , que te has de levar la ser-
yilleta en €l ayre , y verds como no se mue-
ve el vaso , y como cae la moneda dentro;
advirticndo , que el golpe lo has de dar in-
clinado por arriba , porque s1 le das incli-
nado por abaxo te o Hevaris todo, y ha-
ras el vaso pedazos. A este juego tambien
Jdiras algunas palabras , ¢ dichos buenos.

JUEGO DE UNA CINTA AZUL
baceria parccer 5, que se ha :
buelto blanca.

TOmarés un pliego de papel blanco,

y lo partiras por el medio , y des-

pues doblaras el un pedazo en tres plie-

gues por todos los lados , de la manera

que doblan el sobrescrito de una carta, ¥

despues doblards el ol:r}oI medio pliegol de
. 2 a
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12 misma manera , ¥y los pondrds comy:
esta el diseiio de la letra Ay los pegarg:
con un poco de almiddn por el otro L. |
do , en el parage donde estd la dicha Je. '
¢ra A Yy quando ¢Stén enjutos , pondri
dentro del un medio pliego una cintigy
azul , ¥ lo bolverds a plegar : y despueg
al otro medio pliego le pondris una cip.
gica colorada , y tambien lo bolveris a ple.
gar, ¥ haras que estén plegados los dog
juntos , como esta el de la letra B, yel
de 1z letra C , cada uno con su cintica;

y despues las guardaris.
Quando hagas este fuego , sacards el
7o papel bien dobladito , como si fuese una
ﬁ'y cdrta , y dirds : Sefiores , chora les guier
f 77 €f erar una cintica de la moda 5 ¥ verdn
FE, ugtedes 5 que es muy cariosa. Y luego abri
phs el papel que tiene la cintica azul (ta-
pando con mna mano el otro papel, que !
esta debaxo , porque no lo vean) y la ense- .
flards , y dirds: Serores , tio es esta la que
o tenig , ustedes wme la havran burtado.
vego bolverds 2 plegar el papel con su
cintita , y dirds a uno de los que estidn mi-
rando , que sople , y despues que haya so-
plado , bolverds el papel por el otro la-

sdo, (con ligereza , que no se comprehen
S - da)

[

2
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day y lo descubrirds , 0 desplegards , y
| ensefiaras la cintica colorada , y verdn,
- que la que antes era azul, ahora es co-
| lorada , y despues te bolverds el papel %
' 1a bolsa , sin dexarlo i nadie.

JUEGO DE ENLAZAR SEIS
palitos , que formen un quadrado en
Jfigura de una Estrella.

Andards hacer seis palitos de made-
; ra fuerte , iguales de cuerpo, y de
largo han de tener seis quadrados. El del
- num. 1. ha de tener dos quadrados reba-
- xados hasta al medio ; el del num. 2, co-
. mo se vé figurado ; el del num. 3. han de
- ser
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ser dos , & iguales de los rebaxos.; el dgf
num. 4. 7o ha de tener mas que un qug
drado rebaxado hasta la mitad, v el yi
timo ha de estar liso. Advertirds al que log |
haga , que los rebaxos han de ser biep |
iguales , para que quando quieras enlazar
los palitos unos con otros , se encaxeq
bien, y no se muevan. Quando hagas este
juego los sacards , y para enlazarlos lo ha.
ris de esta suerte : Tomards el del num.i.
Iuego el del num. 2., y lo pondris por el
rebaxo A , enciina del primero , en el otro
rebaxo A , en figura de Cruz ; despues
meteras uno del num. 3. B, en el rebaxo
donde esta la otra B ; luego el del num. 4,
lo pasaras por encima del primero, y que
enire por el segundo , juntando C con
despties pondras el otro del num. 3. D,
en el rebaxo del segundo D ; y luego me.
terds el liso, que es el ultimo , por den-
tro del agujero E, y E ;5 y para entender
lo mejor pondrds cada palito en figora de
Cruz con el que has puesto antes ; advir-
tiendo , que en los dichos palitos no ha
de haver ningun numero , ni letra , ot
otra seflal , para que los circurnstantes no
sepan como se han de enlazar , y despues
diras : Sesores , vean ustedes este quadra-

' 80,
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do , que esta formado , 6 enlazados los seis-
alitos , miren si lo sobran desarmar : y si
y quien lo deshaga , le bolverds & de-
¢ir que lo arme ; pero si no saben lo ar-
mards aprisa , para que no comprehendan
como lo haces. _

JUEGO DE ENREDAR UN CORDON
al rededor de un palo , y tirando de los
dos extremces desenredarlo.

Omiards un palo , y dirds: Sefores,

ahora quicro enredar este cordon a

este palo , v despues tirando de los dos ex-

tremos » bacer que se desenrede. Daras el

dicho palo & uno de los circunstantes, y

le diras, que lo tenga con la mano iz-
- quier-
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uierda por el parage donde estd la lotr
% ,°y el dedo indice de la mano derechy,
que: lo ponga donde esti , O demuesury
la B, firme, y sin moverio como si es.
tuviese clavade en el dicho baston : Iy
go tomarés el cordon por el medio, y le
meteras por el lado C ; le hards venir por
€l lado D , y cruzards los dos lados def
cordon , el uno sobre ¢l otro ; despues I
hards venir por encima del dedo, dende |
le cruzaras , y tambien le cruzards por
debaxo de dicho dedo ; despues de lo qua
le haras bolver por detrds del palo don-
de esta Ja E, y le cruzards: finalmente,
le haris venir por delante , y tomando
Jos dos cabos Jel cordon con una mang,
con Ja otra tomarids el’ palo , O baston
por arriba, y dirds que quite el dedo, sin
soltar la mano que tiene ¢l palo, vy u-
rando tu los dos extremos del cordon,
el quedard desembuelto : adviertese , que
§i no se quiere poner el dedo, se le pue-

_de clavar un euchillo , ¢ navaja.

JUE-
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jUEGO DE ROLLAR UNA CORREA
doblada 5 & una Liga 5 y poniendole un pa-
lito adentro » bocerla cstar siem-

pre afuera,

i LT
g I| 10 “"'l’.im
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Omaris una correa , 6 una liga, que

sea fuerte , O un orillo de pafo, y
doblandola la rollards , dandole bueltas,
como se vé en la leira A : yo demuestro
esta correa floxa con poeas bueltas , 2 fin
de que se vea mejor el modo de doblar-
la, porque se ha de rollar bien apretada,
y doblandola con el cabo que vi fuera,
sea mas corto , como se vé enla B, y
poniendo ¢l palito adentro , siemprc es-
tard fuera’; pero si la doblas con el cabo
que va adentro C , sea igual , 0 un poco
mas corto , el palito siempre estard den-
tro 5 y estando doblada de esta ultima
manera , la tendrds puesta encima la me-

. Say
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sa, teniendola con las dos manos, pap
que no se desarrolle , y para hacer mejor
el juego ; luego dirds : Sedores , poniend,
uno de ustedes el palito dentro de esta cor.
rea , quiero bacer que siempre esté fuerg:
advirtiendote , que si vés que lo han pues.
to adentro, tomaris el cabo de encima cop
los dos dedos de la mano izquierda ,y
con disimulo que no le comprehendan,

le dards buelta hasta juntar con el otrg

cabo , y tirando de los dos , quedara fue.
ra el palito ; pero st lo han puesto afuera,
no dards buelta al cabo de la correa, y
tirar de los dos juntos naturalmente.

JUEGO.- DE SACAR UN CORDON,
0 cinta , que esté Audado en el anillo de un
par de tixeras , y despues bolverla a
poner como estaba.

TOmatz‘i!s un par de tixeras , y les pon
- X drds up cordon , O cinta ; qule sea
- ar-
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farga de una vara, 0 lo menos que tenga.
tres quartas , para hacer el juego holga-
damente , ¥ teniendo tu los dos cabos del
cordon , diras : Sefiores , vean ustedes o=
mo be puesto este cordon en estas tiveras,
vean si lo sabrdm socar @y no haviendo
quien lo sepa executar , dards los dos ca-
bos 4 uno de los circunstantes , para que
los tenga sin soltarlos ; tomards las tixe-
ras por la punta con la mano izquicrdas
y con la derecha el lazo del cordon , que
pasa por encima donde estd la A, y sin
darle buelta lo pasaras por la otra sorti-
ja B, .haciendolo salir por debaxo ; y se-
gnido 16 llevaras dando bueitas por la pun-
ta de las tixeras , y mudandolas de mano,
daras buelta a. todas ellas, y tirando del
cordon se guedara fuera : si quieres bol-
ver 4 ponerle , tendrds cuidade el como
Jo has quitado , y empezar por donde
acabastes.




110 ~JUEGOS

JUEGO DE ENLAZAR Dgg
personas coda una con su COrdon , ¢ cou
un par de ligas , atadas por 1as muge.
cas 5 v bacer empefio de de-
senredarias.

Edirds un par de cordones , o cuerda,

o ligas , que sean largas , despues di-
yas : Sefores , si gustan ataré & dos de us-
tedes por las musiecas de las manos con es-
tos cordones , sin bacerles mal , ¥ no se S6-
bran desatar : 0 sino , atards a dos mu-
chachos por las mufiecas , no apretado
para pasar despues el cordon , O liga,y
despues que hayan probado , y visto que
no se saben desenredar , tomaris el cor-
don A, y lo llevaras al pufio , 0 mufie-
ca B, ylo pasards por dentro de lodata-

02
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do , 0 lazo , y despues pasaris el pufio, o
mano , ¥ la liga , O cordon estara deshe.
cha : tambien la podras deshacer igual-
mente pasandola de la misma manera por
las otras mufiecas. Adviertese , que si las
ligas , O cordones son cortas , es menester
anadirles otro par, por si los que se quie-
ren desenredar lo quieren probar , pasans
doselas por la cabeza, O por el cuerpo.

JUEGO DE HACER TENER UNAS
tixeras por lo pumta , 0 una lave sobre la
extremidad de una mesa , baciendo pasar
en ¢ anillo el garavato de un candil,
6 de un peso.

I S

pihr

i P‘f
St

Yw b

Ara hacer este juego tomaris las ti~

xeras , O una Jlave , y un candil , y di-

138+ Sefiores , vean si alguno de ustedes sabe

bacer tener este comdil con esta Have puesta
: en~
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encima de esta mesa , sin que se caygan: v
no hay guien lo sepa executar , pondri
1a llave por los dientes encima la mesa ey
A , meterds ¢l garavato del candil B, por
debaxo del anilio ; de suerte , que la ex
tremidad del garavato apoye sobre el bor-
de superior del anilio ; se puede hacer con
un par de tixeras : si quieres puedes, lie.
var la lave , y cl candil encima de up
dedo : tambien puedes clavar una aguj,
fue sea gorda , sobre la mesa , vy despues
ponerle encima la Have con el candil,
guscandole el nivel , 0 equilibrio.

JUEGO DE HACER ENTRAR,
o pasar los palillos de un par de cerenas,
o guindas por €l agujero de un pa-
pel 5 O pergamino,

A Ortars en un pedazo de papel, 0
A pergamuno una .lengueta , como st
) ve
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yéen A, B, y dos, o tres agujeros C,
.D; despues doblarés la lengueta , y la pa-
sards por los dichos agujeros E, F, vy le
pasards una de las cerezas; despues: reti-
rards la dicha lengneta en su lugar poce
a poco , para que no se rompa , y las
cerezas , O guindas quedarin como se vé
en G ; despues diras : Sefiores , miren us-
tedes este par de cerezas , como estén pues-
tas en este papel , vean si las sabram sa-
car sin romperlo , v S quitar ninguna ce-
rexa de sus palidlos. Si no hay quien lo,
sepd , las sacards , bolviendo hacer repa-
sar la lengueta por los agujeros , como
has hecho para meterlas ; advirtiendo , que
si los pafillos de las cerezas, 0 guindas
son cortos 5 le haras no ias que un agu-
jero 5 pero no causara tanta novedad el
sacarlas.
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JUEGO DE UN PAPEL CORTADo |

en figura de una esquadra , bacer veér, e

sc pueden cortar guatro iguales , sin des. |
perdiciar nada del dicho papel.

1

Omargs un pedazo de papel, y lo co. |
T taras de suerte , que sea tan largo
como ancho , dexandolo bien quadrado; §
despues lo doblaris por el medio s ¥ bol
verds a doblarlo bien apretado ; despues
lo desdoblards , y veras que quedan sefia-
lados quatro quadrados iguales , y cortaris
el uno , como se v€ en A ; despues diris:
Sediores o mirets este papel , pues - ghora e
menester -que ustedes discurran como se pues
den cortar quatro iguales que bagan la mis-
ma figura de este 5 y sin desperdiciar nada §
del papel : y si no saben hacerlo , tomards

S el
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¢! papel, lo doblards como estaba antes
de cortar el quadrado , le hards otros dos
dobleces bien apretados ; luego lo desdo-
plards, y verds que éstan sehalsdos doce

uadrados ; empezards @ cortarlos , dexan-
30 las sefiales que estin con- 'sus punti-
t0s , Y quedaran cortados los quatro pedas
708 isguales s como lo demuestran las figu=
£as ,:_-C,D, YE-\" : e

JUEGO- DE CORTAR UN. NAYPE
como una cadena 5 cuyos -eslabones gueders
i eslazadoes los unos. con los .otros.

Ry 3

i

g~

“Omarés un naype , y lo despegarde

- & < por las orillas Jargas , hasta las lineas

tansversales donde estan las letras- peques
I fias
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fiag -00.; despues lo doblards por el meg;,
de su lirgo : luego cortarés las lineas ree,
tas. hasta el medio de lo despegado ,
empezarlas por el dobléz , que es por dop.
de demuestra Ia linea de puntitos : de.
pues lo desdoblarés , y estardn las dos m.
tades cortadas : luego empezaris por Iy
_esquinas & .cortar ~por encima., y abax
de 1a letra o, Ia lista, sacando la dichy
fetra sin cortar el papel , que estd debg.
X0 despegado : proseguirds en todas Iy
demds , que tienen 00, despues bolvers
el naype por el otro lado , haciendo lo
mismo ; advirtiendote , gue has de cortar
las que estdn debaxo de las que no tienen
00 : luego para reparar los eslabones cor
tards las Jlineas , O listas que no tienen o,
y quedard hecha la cadena. Si cortas lus
esquinas de los eslabones , como se vén
figurados en las letras 00, estarid mas vis
tosa la cadena ; despues la enseflaras 2 los
circunstantes , y los que no Ia havran vis
.to les causara novedad €l ver como estin
‘Jos eslaboaes enlazados los unos con los
otros. Si Iz quieres hacer muy larga , cor-
taras las listas de los -eslabones mas angos
tas, que,la misma practica te ensefiari el
‘modo de haceria bien hecha. 8i quiﬁieses
i~
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hacer dos rexas , enlazadas la una con la
otra, asi como cortas de las listas donde
estan las letras oo, dos sin cortar , y dos
cortadas , cortards una si, y otra no; y
quedarén las dos rexas enlazadas; pero no

' causan tanta armonia como la cadena.

[ JUEGO DE ENSENAR DOS PEDAZQS

- de papel, €l uno quadrado, y €l ubo mas Iargo,

y angosto,y bacer ver que s¢ pueden cortar,
sguales 5 sin desperdiciar nada.

]
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J \Omaras medio pliego de papel, a
4. vna quartilla , 0 {a mitad , y lo par-
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tirds por el medio , quedando los dogpgf
‘dazos ignales : Riego les hards & cada
dos dobleces por el largo, y por el tr.
vés ; y quedarin diez y seis reparticiongs,
‘como lo demuestran las lineas de punt.
tos : al vno le cortards las quatro de a5
viba , mun. 1. y al otro tambien las del k.
“do’, pum. 1. despues los.enseilards , dicien.
«do: Sciores 5 matren esios dos papeles 5 el um
ésta quadrodo , y ¢l otro es mas largo , y an
gosto s puesvearn ustedes , stlos sabran cortgy
de sucrte , que gueden iguales 5 sin desper.|
diciar nada del dicho papel : y no havien.
‘do quien lo sepa executar , tomaras el pa.
pel largo, lo cortards por los globleces
'que estan sefialados con las dos lineas,y
juntando los cortes donde estin las letras
AA, BB, y CC, que corresponden Iy
unas ~debaxo las otras , como se vén en
la figura segunda , y te quedara igual con
el quadrado. Si te dicen que. el papel qu
drado , qiie estd entero, lo pongas igual
con ¢l pedazo largo , lo cortaris por lu
sefiales que estdn las dos lineas , y jun
tando los'cortes AA , BB,y CC, las uns
al lado de das otras te quedard igual, co
mo se vé-en la figura primera: -Estos fof
papeles , y ¢l.antecedente , si-los enst.
.- e ' na§
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fias sin:hacerles - los dobles , no seri tan
facil que sepan por donde los havran de
cortar. .

]UEGO DE SABER FORMAR CON
cinco pedazos de papel una joya preciosa , y
gfiadiendole tres mas 5 bacerla de otra ma-
neray y con ellos se pueden execu—
tar otras figurds.

TOmams un pedazo de papel fuertc,

o dos naypes , y los pegards con en-
; gru-
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grudo por la parte donde estdn pintadog
_despues de bien enjutos les dibujards esy
ocho figuras , sin las letras , procusandy
que los quadrados sean iguales , despue
los cortaris , y por el otro lado tambiey
haras los mismos quadrados , despues jup.
tards los dichos pedazos por el parag,
donde estan Jas letras A con A, B con},
C con C,yD con D, y verds que cog
cinco pedazos de papel, © naype havri
formado una Cruz perfecta. Si Ia quiers
hacer de otra suerte , quita los dos peda.
zos ultimos que has puesto , y no hag
caso de las dichas letras A, B, C,y
%:Ijuntarés Econ E, Fcon F, Geong,
con Hy I conl, y K con X advir-
tiendo , que este ultimo pedazo lo has de
bolver por el otro lado , para juntarlo,
y que te venga bien : despues dards los
dichos pedazos & los circunstantes , pan
ver si alguno la sabra formar. Si la man
das hacer de madera, 6 de metal , pro-
cura que los quadrados estén hechos 3
modo de punta de diamante , para que
sea Jpas vistosa.-Tambien se pueden for.
mazaon los dichos pedazos diferentes fi
guras , como son una Plaza irregular con
sus Baluartes , una escalera , un jarro, &
' _ que
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que por no ser largo-no los explico,
y-Ia misma practica te lo ensefiara.

JUEGOS DE NAYPES MUY CURIOSOS,
los quales son de mucho divertimiento,
que qualquiera persona los puede apren-

- der faciimente , y se hacen con una
Baraja sola , y regular.

Juego de bacer que todos los Asistentes 0+
mens los Naypes que guisicren de la
Baraja , vy adivinarlos.

Omaris una Baraja de revesino, que
l incluyen los ochos , y nueves de
~todos palos , previniendo , que el
Rey ha de tener el valor , O estimacion
de doce tantos : el Cavallo once, Iz Sota
diez , y & su respective el nueve, y los
demas lo que pintan { & sefialan ) cada
uno ; y asimismo dards el primer grado & las
‘Espadas: el segundo 2 los Bastos: el ter-
cero & los Oros: y el quarto a las Copas.
Luego pondris toda la Baraja tendida en
una mesa , dividiendo cada palo de por
si: despues levantards el naype que qui-
- sie-
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sieres 3. v. g has levantado el tres de Co.
pas , centards sus puntos, y le auments.
rds cineo de memoria , que hacen ocho;
levantargs.el ocho de Espadas ; ( advir-
tiendo , que las Espadas siempre son lag |.
primeras:, segundo -los: Bastos ,- tercero los
Qros , v las Copas. siempre ultimads ) este
ocho de Espadas lo pondrds detris del
wres de. Copas, (teniendolos ¢on la mano
izquierda) -y contards. el ocho de Espadas, |
y cinco {que siempre se han de aumen. }
tar de memoria) son trece ;3 ¥y porque ex
cediendo de doce , gue vale el Rey, se
deben baxar; diras queda uno., levanta-
vis el has de Bastos , y con los cince de.
- memerja - componen--seis : levantaras el
seis de Oros, contando sobre él, con los
cinco de memora componen once : le-
vantaras elcavallo de Copas , contands
_sobre onee del cavallo, y los cinco de
memoria , compoenen diez y seis , qui-
tando {fos-doce que van advertidos , que-
- dan_ quatro: levantards el quatro de Es-
padas.,. y contando sobre el los cinco,
' componen nueve. Levantaris el nueve
de Bastos , y sobre. dicho nueve ; au-
mentanido los cinco , son catorce ; sa-
cando los doce , quedan dos. Levant }
1ds
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r4s el dos de Oros, y con Jos cinco de
memoria , componen siete. Levantaris
el siete de Copas , y aumentando el
cinco de memoria , componen doce.
Levantards el Rey de Espadas , (y en
llegando 2 los dichos Reyes no se cuen-
ta nada ) y levantarés el cinco de su pa-
lo, y con los cinco de memoria compo-
pen diez. L.evantaris la Sota de Bastos,
y sobre su valor, y los cinco de memo-
riz , componen quince ; sacanda los docey
quedan tres, Levantards el tres de Oros,
despues aumentando los cinco,:son ocho,
y levantaras el palo que se sigue, y pro-
seguiras de la misma forma , hasta levan-
tar , O coger toda la Baraja, no olvidan-
dote de aumentar los cinco de memoria;s
despues la guardarés compuesta para quan-
do quieras hacer este juego.

Quando hagas este juego sacards tu Ba-
raja (sin que los Asistentes sepan que Ja
tienes compuesta } y dirds: Sefiores , aora
quiero barajar biew estos Naypes , y todos
los que ustedes tomdren los quiero adivinar
de ung en uno. Luego los barajards bien ,
advirtiendo , que los has de barajar, sa-~
candolos de abaxe, y poniendolos arri~
ba, no poniendolos nunca por empsdio
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de Ia Baraja) despues dirds & uno de g
circunstantes , que levante, 0 alze , ¢q.
mo se suele decir ) dicha Baraja tody
quantas veces quisiere , y despues de |y
arte de arriba dards algunos naypes ;
todos los circunstantes: (quiero decir) g
primero diez’, & doce; al segundo otrg
tantos , &c. haciendo de forma , que ha.
ya para todos los que estan presentes; y
quedandote el uitimo , o mirards con d
sumulo; v. g es el quatro de Copas, e
aumentards los cinco de memoria que
componen nueve : luego pediras al ulti
mo que Ie has dado los naypes ,.que te
d¢ el nueve de Espadas , y proseguiris
en los demas , guardando la regla ante.
cedente , y buscando el palo que se si
gue ; advirtiendo , que los naypes que te
dén los irds poniendo arreglados como an.
tes , para hacer los juegos que se siguen.

Juego de adivinar todos Jos Nawpes de Is
Baraja no mas que palpandolos , con
los dedos de las manes.

D-Espues que ayas hecho el jue%o afe

tecedente , y teniendo la Baraja

compuesta-de la forma que te he :léph-
Cado
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cado en_el juego pasado , barajards bien
los naypes , sacandolos de abaxo, y po-
niendolos arriba , no poniendolos nunca
por el medio de la Baraja, (como ya te
jo he advertido en el otro juego) y di-
ras : Serores , miren ustedes como barajo
bien estos naypes @ verdn como no mas que
palpandolos con los dedos , quiero adivinar
dos tantos , que tiene cada waype, y si es
figura , v de que palo es. Luego diras &
unto de los circunstantes , que levante quan-
tas veces quisiere lz Baraja : despues la
tomards , y con disimulo mirards el nay-

¢ de abaxo , y lo palpards , O estrega-
ras , con los dedos; v. g. es un siete de
‘Oros , dirds: Sedores , este naype que to-
co con los dedos 5 yo conozco que es el Sie-
te de Oros. Lo sacards, y lo enseflards 2
todos para que lo vean: luego lo pondris
encima la mesa boca abaxo ; despues le
anadirds Jos cinco de memoria ; que com-
ponen doce , veras como efectivamente
el naype que se sigue es el Rey de Co-
pas; y observando la regla del juego an
tecedente , y no olvidandote de los cin-
co de memoria , veras como no yerra
-mngun naype; advirtiendo , que en to
dos los naypes que vayas sacando h}?s d
. a~
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hacer la misma accion con los dedos, y
poniendo los unos encima los otros bien
' puestos ; en furma , que no se- vean sug
puntos , para que te quede compuesta ly
dicha Baraja para hacer el juego que se

sigue.

Juego de adivinar repentinamente ¢l naype
que se avran escondido.

: Uedandote con Ia Baraja compuesta,
‘la tendras con la mano izquierda

' boca abaxo , y con el dedo pulgar
de la mano derecha la estenderas , po-
niendola en figura de un abanico, y lo
pondris encima2 de la mesa boca abaxe:
luego dirds: Sesiores , miren ustedes que
abanico becho 4 la moda, pues el napye,
que uno de ustedes se escondiere 5 lo guie-
ro adivinar. Dirds a uno de los presentes,
© asistentes, que tome el naype que qui-
siere , y que se lo esconda : luego repar-
tirds la Baraja en dos partes por donde
has sacado el naype , y del monton del
lado derecho (‘que es el que estaba des
baxo del otro monton ) mirards el naype
de encima con disimulo , y destreza , por-
que no lo veanjy v. g es el siete de Es-
. . pa-~
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padas , contaras (baxito) siete de Espa-
das , ¥ cinco de memoria , son doce , pre-
cisamente el naype que se han escondido
ha de ser el Rey de Bastos; despues di-
gas : Serores, el naype que el Sefor tiene
escondido es ¢l Rey de Bastos 5 y luego
que lo saque veran que es cierto : des-

nes tomaras €l naype, y lo pondrds en-

cima del siete. dé Espadas , y el otro mon-
ton encima de este otro , y te quedard
ia Baraja compuesta para hacer el juego
que se sigue. .

Juego de poner trdos los naypes de la Ba-
raja tendidos en una mesa boca abaxo,
y adivinar 5 y levantar €l
naype que se
pide.

LUego que hayas hecho el otro juego,
y con la Baraja compuesta, barajaras
bien los naypes, baraxandolos como has
hecho en los tres juegos antecedentes, y
dirds: Sefiores , aora quiero poner todos los
naypes tendidos encima de esta mesa boca
abaxo , ¥ el naype que ustedes me pi
diercn lo quiero adivinar , y ensefdarselo
Luego diras a uno de los dichos sefiores,
que
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“que levante quantas veces que quisiere
-despues tomards la Bargja , ¥ con disimg
o mirards el naype de abaxo : luego los
pondras tendidos encima de la mesa bo.
ca abaxo , en quatro hileras: (advirtien.
do, que en cada hilera has de poner do.
ce ; y empezards & ponerlos por el nay-
pe de abaxo) v. g el prumero de la pri
mera hilera es un cinco de- Bastos, e
primero de la segunda hilera sera el cin.
co de Copas, y en la quarta el cinco de
Espadas. Supongamos te han pedido el
tres de Oros , contards por el primer nay.
pe de Ia primera hilera , y diras (entre
sl ) cinco de Bastos ;, y cinco de memo.
‘ria , componen diez, con que el segun-
do naype de la primera hilera , natural-
mente serd Ja Sota de Oros: luego con-
taris diez de Oros, y los cinco de me-
moria componen guince ; quitando doce,
quegdan tres ; de preciso el tercer naype
ha de ser el tres de Copas: luego sabi.
do- que los terceros naypes de las guatro
hileras , son los treses , dirds (baxito) des
pues de Copas se siguen Espadas , des-
pues Bastos , y despues Oros : luego-le-

© - vantaras -el tercer naype de la tercera hi- |

lera ; y-lo ensefiards, y verdn que es ¢l
o ' tres
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tres de Oros ; despues lo pondrds en su
mismo Ingar , y los demas que te pidie~
ren naypes sacaras la misma quenta: Des.
pues que todos hayan pedido, y se lo
hayas ensenado , los levantaris todos de
quatro en quatro ; advirtiendo, los pri-
meros de las quatro hileras , despues los
quatro segundos , y los pondrds encima
de los quatro primeros , de forma, que
no se vean sus puntos , y de la inisma
@anera.popdras los demdas para hacer el
juego siguiente.

Juego para despues de baber barajado bien
los_naypes 5 bacer. que salgan los quatre
Reyes juntos 5 los gquatro Cavalles 5 y

. dos demas por su orden , &c.

TEnie‘ndo la Baraja compuesta’ (de la
forma que te he explicado en el
jnego pasado ). barajaras bien los naypes
{de la suerte que has hecho en los otros
juegos poniendo los de abaxo- encima )
despues dirds 2 uno de los asistentes,
que levante quantas veces quisiere la Ba-
raja , y despues la tomards , y con disi-
mulo miraris el naype que esti de aba-
X0: V.. g €5 UR siste , lo tendrds en tu
L me-

oy
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memoria y y dirds: Sedores , ¥& han vig,
como be barajado bien los naypes 5 v g,
des los ban levantadn ; pues aors vergy
como bago salir los Reyes guntos , los Ca.
Yos 4 y los demds por su orden ,. &,
los quicro adivinar antes de verlos s pus
aora .quicro gque salgan los  qualro sigtes,
Luego sacaras los quatro sietes de abaxo,
(advirtiendo , que s: .al sacar nno , dos,
O tres saliese otro naype distinto, por ha.
verse quedado encima de la Baraja) di.
rds : Sesiores , los otros se me ban eseapa-
do , (0 escondido) yo les encontraré 4 ylog
sacaras de encima Iz Baraja; despues cop.
taras siete ,'y cinco de memoria’, com.
ponen doce. -Luego. dirds : Sesiores 5 aorg
voy d sacar los quatro ‘Reyes , y los irds
sacando ; despues sacards los cinco, (ad-
virtiendo:, que en saliendo los Reyes no
se les afiade los cinco de memoria ) y de
la misma forma sacards los demds naypes.
En caso que no se encontrase ningum
Bataja .de revesino, per no usarse en es
ta tierra., aora te explicaré el modo de
hacer estos quatro juegos con una Bara.
ja de quarenta naypes, sin les ochos, y
nueves. . - e . :

- Notese'y que teniendo -escond_idaB:m
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Baraja compuesta, como la explicada , se
ueden hacer muchas diferencias de jue-
gos , que€ por 1o ser proijo , 0 molesto,
go los escrivo ; pero con el exercieio , ¥
practica algunos se ‘podran inventar , @
sdear, . .

Giro modo . de Dacer esios cineo Juegos cog
. uni Bargjo de quorenta navpes , y son
0 nchbos mas fuaciles. -

T()marés una Bargja de qurenta nay-
- pes, delos que no. tienen los ochos,
v nueves , ‘previniendo , que cada tres
tiene el:valor , O estimacion de tees tan-
tos ; cada seis tambien tiene el valor de
seis tantos ; las Sotas vul=n nueve; cada
dos vale ‘doce 5 los cinco quince ; los
Cavallgs diéz y ocho ; los ases veinte ¥
uno ; los quatros velante y quatro i los sies
tes veinte ‘y-siete ;°y los Reyes treinta:
Advirtendo , que el primer grado lo da-
ras 2 las: Espadas , el segundo 2 los Bas-
tos , el tercero 2 los Oros 5 y ¢l quarte
a-las Copas.. Luege pondris toda 1a Ba-
raix tendida en una mesa boca arriba,
dividiendo cada palo de por si; despues
[évantards el naype f{;fle qUIsIEres 3 ; &
- a8
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has jevantado el cineo dé Copas , dirgy
‘quince , ¥ tres que le aumeiitards de me |
moria , hacen diég y ocho. Levantarss ¢f

LCavallo-de Espadas; advirtiendo ; que lay

Espadds siempre son las primeras 5 segun

dnp?os Bastosp , tercero los Oros , )%ui]:;

Copas siempre ultimas: este Cavalle de Fg -
‘padas lo pofidras detrds del cinco de Copas,

{ tehiéndolos con la mapo i1zqmerda )y

contaras diez , y ocho de Espadas, vy tre

{ que siempre se han de aumentar de me-

meria } son veinte y uno. Levantards ¢

has de Bastos ; y contando- sobre veisite

vy o de Bastos, y con los tres de me-

moria, componen veinte ¥ quatro. Le. §
vantaris < guatro de O0s , contando so
bre ¢l veinte v «uatro de:Oros 4 ¥ con
los tres de memoria componen veunte y
siete. Levantarés el siete de Copas, con
tando sobre el weinte y sigte de Copas,
y los tres de memoiia 5 componen trein.
ta. Levantaris el -Hey de Espadas. (y e
llegando 4 los dichos Reyes, no se le
cuenta nada )} Levantards el tres de su ps
lo, ycon los fres de memoria , compe-
nef sets. Levantards gl seis de Bastos, J .
sobre -8Ug tanios , ¥ los tres de memortd; |
compoien nueve. Levantards la Sota |

r:'lx;..
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Oros , contando nueve d2 Orgs, y los
gres de memoria , compouen doce. Le-
vantards el dos de Copas, v despues au-
mentards los tres de memoria, y levan-
tards el palo que sc sigue, y proseguitds
de 1a misma forma, hasta levanear, 0 co-
ger toda Ia Barsja, , no olvidandote de
aumentar los tres de memoria 3 despues
Ja guardards compuesta para quando quie-
sas hacer los juegos siguientes. :
Quando hagss este juego sacards tu
Bargja , (sin que scpan los circunstantes
g la frenes compuesta) y dirds :-Serio-
£S5y NG Vay a4 barajar bicn estos Baypess
todvs los quc astedes tomaren de lo Darcje
dos quiero edivingr de gue pald son o, ¥ i
tos fontos tien2 cods uny. Luego los Dara-
jaxds bien 3 advirtiendo , que los has de
barajar , poniendo los de abaxe encima
de la Baraja , no metiendolos por ¢l nie-
dio ¢ despues dirds 4 uno de los circuns-—
tantes , que levante guantis veces gui-
siere la Baraja , y despues de la parte de
arsiba diras a log sefioves , que tomen los
naypes que quisieren 5 advirtiendo , que
has de remer cuenta-quien cs el primero,
segundo , v tercero , ¢ gue toman nay-
Pes ; y a8l que vés que el pituno que
e - Ka toma

Y
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toma se dos llevase todos, lé dirds,; gus
te dexe uno , doy 5 O tres en la mes;.
luego los levantards , y miraras el de en.
cima que naypes &s; v, g. €s un siete de
Espadas , contaras veinte y siete de Eg
padas , y los tres tamtos de memoria,
cemponen treinta, Luego pediras al ultic
mo , que ha tomado’ los naypes, que te
dé el Rey de Bastos 5.y prosegmras en
pedirle los demas naypes; (guardandsla
regla antecedente , y buscaiido el palo
que se sigue) despues los pedirds al pe-
nuitinie , y en los demds por su -orden:
Advirticndo , que los naypes que te dén
los irds poniendo arreglados como antes,
para hacet los juegos que se siguen.

5i el segundo , tercero , quarto ,.y
quinto juego que te he explicado con k
Baraja de quarenta , y ocho naypes I
quieres hacer con otra Baraja de quaren-
ta , sin los ochos , ¥y nueves, no tienen

otra dificultad , que asi como en los di- |

chos gquarenta , y ocho naypes. se les afiz-
den cinco tantos de memoria- en cad
uno : en la dicha Baraja de quarenta (sin

"los ochos, y nueves) se les ahaden tigs §
tantos de memoria en cada naype , ¥.}
observar las reglas de los dichos juegess}

pn-

]
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stecedentes : advirtiendo , que eada tres
no vale mas que tres tantos ; cada seis
yale seis tantes 5 las Sotas nneye » cada
dos vale doce 5 los cinco quince ; los Ca-
vallus diez y achos los ases veinte-y unos
los quatros velnte y quatro ; fos sietes
geinte y siefe; v Ios. Reyes treinta, Tang-
bien se ha de advettit , que para hacer
ol quinio juege no se ponen mas que
diez naypes en cada hileta, o tinea.

Jusgo de adivinar el naype que sz bavrd
ensefiado., sacando no mas que tres nay-
pes de la Baraja. '

F '\Omaris la Baraja , v tendrds cuenta
. con el naype que estd debaxo , y
lo mirards con presteza , que no lo re-
purent los que miran, y dirds: Serores,
nonaype que les ensefiaré lo quiero adivi-
wir 5 sacando ne mos que tres saypes de
4 Bargja. Despues barajards bien , de-
ando el naype que esti debaxo, y lue-
20 lo ensefiaras junto con la Baraja , y
emendola con una mano , dirds @ Sefis-
€S o IEHgAan cuenis que waype ef eske que
es enseio. Despues te pondrds ln Baraja
letrds 4 las espaldas , y pondrds otro nay-
SRR pe
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pe ercimg, del que has ensefiado 5 hacien.
do que el dicho naype que havrds ense,
fiado salga un poco icia adentro de I
msne , ¥ QUe No se vea; despues ense,
fiaras el naype que estaba debaxo, junto
con la Baraja, diciendn @ Seflores 65 esig2 §.
Y, te responderan que no. Luego con .}
gereza que no lo péraban , sacaras el |
que havian visto antes, y lo pondrds cn-,
cifia la mesa, sin oue o vean que nay.

e es. [Jespues bavairras naturalmente, yif

olverds i decir: Sedares es este? Y te ¢
yesponderdn que no. Luego ensefiaris el
otto que se sigue, y diras: Seffores 5, vege,
mas s oscyd csre. Tembien te dirén quet
1o lo es y y lo pondras también encims
Ja mcsa con los otros dos, y dirds: Se-
Fiores 4 V3 U2 wsicdes dicen gue b noy-.
e que Ios be edisediado g es ninguno de Tos 4
gite cslan encinia la micsa 5 pues wiren § P
seret alguno @2 los tres. Lucgo hards que
fos miren, y encontraran el dicho nay« |
Ppe , que antes avian visto. ’

. T
-
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Jucgo de hacer muchos montones de woy-
pes encima de una mesa, y sacar ¢ pay-

\ pe que se pide del taonion que

s¢ guisiere.

Omaras 1a Baraja, 'y Iz barsjards; y
con ligereza miraras el que esta de-
baxo gual es; despues dirds: Seiores 4 cora
voy & hacer unos quonios montones de nay-
pes o Y guiero adivingr el que sombraren 5 3
sacarlo del monton gque ustedes guisieron.
Lwego barajaras los naypes , sin mover el
qe estd debaxo : despues hards tantos
montones , quantas personas huviere , te-
niepdo cuenta del monton que estd el
naype ¢ue has visto (supongamos fuese el
siete de Copas) diras 4 une de los que
estin mirando de qual monton quiere que
'saques el siete de Copas , ¥ del monton
gue te dixerc sacards un naype, y mia-
ras qual es, (supongamos que fuese el
dos de Espadas) luego dicds 4 otro de los
asistentes de qnal monton quiere que sa-
que el dos de Espadas : Inego sacaris un

»naype del monton que te dixere, ¥ sa~

'caras los otros de la misma manera. Ad-

_viertase , que si alguno te hace sacar un

kS - 113)7-
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naype del monton que estd el siete da
Copas , y no es el ultimo, sacards otrg
naype del dicho monton ; perc si es ef
ultimo , sacaras el -siete de Copas; y s
ningune te ha mandado sacar el naype
del dicho .menton , entonces dids @ 7y
tambien quiero escoger monton pars sacar
tal maypc , y sacaras el siete de Copag;
despues diris al primero de los asistentes
del qual monton te ha hecho sacar e sie.
te de Copas: luego pondris el dicho siete
de Copas descubierto en el monton que
te dixere : despues haras las MiSINas pre-
gunias con Jos otros poniendo el naype
descubierto encima  del monton que te
dixeren, : .
Juego de mandar sacar algunos naypes de

la Baraja , ¥ adivinorlos antes de
sacarlos.

Omaras la Baraja , y le barajaris, y
tambicn con ligereza , que no lo

vean : muraras el que estd debaxo gual
naype es 3 y dirds : Sefiores , aors quiero
dar la Baraja & .uno deustedes , v el nay-
pe que yo les pidiere lo. guiero adrvinar an-
#es de sacario. Luego barajards los naypes

L
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sin mover el de abaxo , y despues dards
ja baraja 3 upo de los que estin miran-
do, y le pedirds el naype que esti deba-
0 : supongamos es el cinco de Espadas,
diras: Dere usted el cinco de Espadas por
arriba ; y sin mirarly, vy te dard un_pay-

de los de arriba ; suponganos &8s el
II:{eey de Oros , dirds : Deme usted ef Rey
de Oras por el medio, v te dard un nay-
e por medio : supongamos que sex el
ﬁas de Bastos , diris; Deme usted el has
de Bastos per abaxo, y te dara un naype

r abaxo: despues le dirds : que naype
le has pedido por arriba, y te responde~
ri, gue el cinco de Espadas, y de esta
manera le preguntaras los demns naypes.
Adviertese , que asi como le has pedido
N0 INas que tres naypes, le piedes pedic
los que quisieres.

Juego de bacer gque miven el naype de en-
cima la Barcja, y despues bacerlo
desaparecer.

‘Omards la Baraja , y la barajards na-

turalmente , y Ja pondris encima

la mesa, y te quedaris con la mitad en

da mano, y diras: Serores , yo me quiero
apar-
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a_parmr Ul Poco de ustedes 5 por no ver e
Baype que et encimn del momton de la §
mesa 5 ¥ despues Gue ustedes lo boyan Vis-
10 4 Io qufero adivinny 5 ¥ haras que lo
buelvzm asu hlgar'; d.gspnes que lo ha-
Ya*%%ftoa Y mientras te apartares dando
upaBuelta , te mojaris con la lengua la
mano derecha por encimz muy poco, que
solamente phedas coger el naype > ¥ lue-
go empuiiaris los naypes que tienes etila
misma mano , y Ja dicha mane la pon-
dras encima del naype que han visto,
haciendo que lo mojado toque el naype,
y haciendo que el naype que estd desen-
bierto de los de la mano se vea, y di
vds : Seiores . es este el naype que tistedes
bon visto? Y te responderdn que no. Lue-
go apretaras la mano por abaxo para que
se pegue el naype; despues levantaras la §
mano , de suerte 5 que no se vea el nay- §
pe que estd pegado debaxo de la dicha
mano , y diras : Sesgres buclvanlo 4 mi-
rary v busquenlol; y mientras , te quita-
ras el naype que te has Hevado debaxo
de la mano, y despues les dirds que nay-
e era? Responderin , que tal naype.
Bolveras 4 decir : Seflores , yo les -quia e
scfiado el waype que ustedes dicen, Lli8g0 »
Q
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buscaras con toda 1a Baraja, v lo ense~
gis para que lo vean.

Juego de bacer desaparecer un naype de la
Baraja , v despues bacerly encontrar
dentro de un bucwo entero,

Ara hacer este juego tomards un hne=
vo 5 y le hards un agujerito , des-
pues tomards un naype de una Baraj:; y
para_que sea conocido , tomards el Rey
de Espadas , (O el mejor que te parez-
ca) ¥y lo arrollaris bien apretado, y lo
yondras dentro del huevo: luego le pon-
drds el pedacito de Ia cascara , que has
quitado , yla pegaris con un poquito de
cal viva 5 © yeso blanco deshecha ( o re-
buelta) con una poca de clara del mis-
mo huevo ; despues de seco (o enjuio)
1o rascards con un cuchillo , v luego con
un pedacito de papel lo bruilirds en la
afiadidura , y parecerd que no esti rom-
ido ; despues lo guardards para quando
Eagas este juego. -
-~ Quando quieras hacer este juego lla~
maras aparte al amo de la casa, (0 Ia
duefia ) v le divds que st tiene un hue-
w0 ; ¥ SN0 , que emmbie por uno porfsi s¢
- ofre-
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ofrece. Luego que lo hayan traido, dirds;
que te lo dexen ver si-es muy fresco, y
mientras o estis mirando, sacards el q-
yo , ¥ con disimulo te esconderds el que
te han dado, y despues le dirds, que o
guarden aparte para quando se lo pidag;

despues dirds & tu compafiero (y si no .

lo tienes , llamards aparte al dicho ameo
de la casa) y le dirds, gue quando le-
digas , que escoja el maype gque quisiere
de la Biraja, que escoja-el Rey de Es-
padas , y le advertirds jéque te guarde
el secreto; despues en haciendo este jue-
go ; pondrds la Baraja en figura de aba-
nico 5, y temendola con la mano izguier-
da , dirds : Serores , aora voy 8 bucer
que saquen un paype de la Baraja 5 vy b
quiero adivinar sin verio. Luego dirds a
tu compafiero {0 al dicho amo) que sa-
que el naype que quisiete , y que lo en-
sefie 4 todos los circunstantes , y despues
que lo ponga encima la Baraja: despues
Ia tomards , y con ligereza, que no lo
perciban , te esconderds el diche naype
en el pecho, por entre la casaca, y ha
chupa , 0 en la falriquera 4 ¢ en donde
mejor te parezca : luego barajards bien,
y despues sacards naypes ¢le la Barajay

Al ™
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[ haciendo como que lo buscas) y dirds:
Sefiores , Yo 00 _lo se cncontrar 5 ¥y me pa-
rece que es €} Rey de Espadas, rorque no
lo batlos yo sc que es amipo de las cri-
das , ¥ se bavrd ido a4 la Cociva , v para
que mo o cncaentren s¢ bavrd escondido
dentro de algun buevo. Luego diris al di-
cho amo (O dueild ) que trayga un hue-
vo , vy despues bolverds & decie: Seilores,
a ven cste buevo comoe estd cmiero 5 yo to
lo quiero tocar , rompanlo ustedes , ¥ veran
conio esté dentrov Luego que lo ayan rom-
pido 5 y vean el Rey de Espadas , se
quedardn admirados.

Juego de estender toda la Baroja cocima da
unG mesa 5 y adivinar el saype que se
bavra tocado.

Ara hacer este juego , dirds A tu

compafiero , O st no lamards aparte
al amo de la casa , y en secreto le dirds,
gue quicres poner toda la Haraja tendida
en quatro hileras encima de una 1ocsa,
advirdendole , que en la primera hilera
se Ie ha de poner el mombre de dias, en
la segunda semanas , en la tercesa meses,
y en Ia quarta afos ; y guando al%uno
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de los circunstantes tecare algun ng
que tenga ceenta qual es, ¥ en gue hi.
lera esta: despues quando hagas este jue.
go diras: Sefinres 5 aora VoY a poner idg
lo Beraje tendida cn esia mesa 0 ms jyé
4 escondor donde grsrarenn s ¥ ¢l niyp: gue
uno dz ustcdes tocare , v sin lovinturly des.
pues Jo quiero adwinar. Despues que g
%rén tocado bolverds de donde estss es
condido 5 v. & han tocado el scplime
naype de la primera hilera , dird tu com-
pafiero : (0 el dicho amo) Sesdorss , g
imposible , aungque los estuviese murando si.
te dias continuns 5 yo creo. gue no lo Jig
de odivinar. Despues con distmuto con.
taras hasta el sepumo maype de I pri-
mera hilera , lo levantaris , v lo en.
seflaris , y verdm como es ciorto, que
lo has adivmado ; advirtiendo , que m
compaiiero (0 el dicho amo ) puede de
cir otros termunos diferentes , no olyi-
dandose de decir tantos dias , semanas,
meses , O ailog Seﬁlm en el numero due
estd el naype que huvies¢n tocado , y en
qual hilera, porgque log circunstantes ne
comprehendan , que os- haveis aconseja-
do , O bien podeis hacer como gue apos
-tais alguna“cosa paga disimulario n}qinr,.
NERY . ue_.\
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Juego de poner fos_guatro Reves divididos,
~ cada um) con un Cavalls y una Sota , y un
As 4 v despues hacerlos encon-
trar junios.

P&m hacer este juego, escogeris de Ia
Baraja los quatro Reyes, los quatre
Cavallos , las Sotas , Jos Ases, y pondras
los dichos quatro Reyes en una hilera,
¢l uno al lado del otro, y un poco di-
vididos ; despnes pordras un Cavallo en-
cima de cada uno , de forma que se veun
los Reyes: y: luego las Sotas, de la mis-
ma manera que has puesto los Cavallos,
de suerte , que se vean los Cavallos , y
despues los Ases , de Ia misma coniormi-
dad que has guesto Jos Cavallos , y las
Sotas ; luego dirds: Scrvies , yu vcn ege
tos guatro Reyes o que estap divididos ca-
da uno con un Cavadlo , y upa Soti p y un
As 5 pues aora los guicro bavajar bies s y
bacer que se encueniren junics. Lucgo le~
yantaras un Rey con el Cavallo, la So-
ta, y el As juntos, y los demis de la
nisma forma : despues los barajards , ( po-
~niendo los naypes de abaxo encima ; y
o poniendolos nunca por el inedio) y

Pl
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dirds 2 uno de los circunstanites , que les
vante: quantas veces guisiere: despues lgg
tomaras juntos , y los sacaris por abaxg
de vno enuno , poniendo los guatro prie
meros ¢l uno al lado del otro , y dividi-
dos : despues pondras los otros encima de
ia misma manera ; {advistiendo , que lgg
has Je poner cubiertos , como si dieras
naypes para jugar) despues los descubri.
) ré,s, y verin que los quatro Reyes estip
Suntos , los Cavallos , las Sotas, y Ios

es. ' -

Juego de poner los quatro Reyes 5 los Cavae
Hos 5 las Sotasy vy los Ascs en quairo bile«
“¥as 5 v bacer gue por el largo por €l tra-

.. v€s , y por las cruzadas salgan -
. enconlrados.

DEspues que hayas hecho el juego
antecedente con los Reyes , log
Cavallos , las Sotas , y los Ases, los ba.
rajaras bien (como se¢ suele ) : despyes
Jos pondrds en quatro hileras , bien ar-
‘reglados , v juntados , de:forma , que
_estén en Hyurd de un- quadrado , y.di-
xds : Sefiores , para gue ystedes se entre-
Jengan , yo ‘quicro ver. si. sgbran bacer
T . qug
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gue por el largo, por &l travds, y por los
grasedos 1w bayz mas que un Rey , un Cae
vallo , una Sota , v un As , ¥ gue fodos
sean de distinto paly, ¥y verds , que quan-
do Ios tiemen compuestos por el largo ,
Jos tienen descompuestos por el través;
y quando los tergan compucstcs por el
fargo, y través, los tienen descompues-
tos por los cruzados , y no lo sabrin ha-
cer , st de anterior no lo sabian : despues
gue ya esitn cansados , y no io hayan
sabido hacer, lo haras de la manera si-
guiente. _ '

En la primera hilera pondris el Rey
de Oros , el As de Espadas, el Cavallo
de Copas, y la Sota de Bastos.

En la segunda hilera pondeds la Seta
de Copas, el Cavallo do Bastos , el As
de Oros, y el Rey de Espadas.

En la tevcera hiera pondras ¢l As de
Bastos , el Rey de Copas , la Seta de
i Espadas , y el Cavallo de Oros.

Y en la quarta hilera pondris el Ca
valle de Espadas , la Sota de Oros , e
Rey de Bastos, y el As de Copas.

{ - Despues diris: Sedores , vayan miran

A do por todos lados , y wvergn como por to-

4 dos ellos no ay mas que unt Rey , un Ca
: L Lon
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wallp o uma Sota 5 v un As ¥ cada uno g
distinte palo 3 despues que lo hayan visy
enrecdaras los naypes , por si hay aigu
curioso , que diga, que €l lo hari.
Juego de enseriar los quarro Cavallos jup.

t0s 5 y Juego dividirlos por la Baruja,
Y despucs hacerlos encontrar

- _ Juntos,

' Omaras 1a Baraja, v temendola cop
B 12 mano izquierda , pondras los qia-
tro Cavallos abaxo juntos , y los pondris
en figura de abanico , porque no se vean |
si no los dichos quatro Cavalios 3 pews
en el cavallo de mas abaxo le pendris
detras otros tres naypes , sin que se vean,
y diras 1 Seffores miren. ustedes estos qua-
tro Cavallos 5 como esidn junios. Luego
. pondras la BaraJa boca abaxo., y bolve-
ras & decir: Sefiores 5, miren ustedes como
woy repariiendo los quatro Cavallos 5 y pons
dras e! cavalio de abaxo enciuna de ha
Paraja, y el otro naype que se sigue lo
pondras én el medio, y asimismo pop-
.dris los otros dos, repartiendolos en ha
Baraja , y pensaran que has repartido. los
guatro Cavallos ; despues- pondras la Ba-




raja en Ja mesa, y dirks que levanten ,

fyego pundras el un montgp encim;;
del oo 5 despues sacarks. los navpes e}
uno despues del otro , ¥ verin como 5d~
len juntos los quatre Cavallps,

Juego de poner roda da Baraja en g Frena
tey ¥ al sacar cada navee adivingy s
- es flewra, 6 no. :

Ara_hacer este juego, dirds % tu com

pabero (o al amo- de Ia casa) y lo
Namarys aparte , y le advertirds, que no .
te descobra el secreto, y le diras, que
quando tu estas asentado en la mesa,
que se asiente eafiente de ti, v gue quan-
do tengas la Baraja en !alrente, de for-
mi que £C vEean sus puniis 5 y vea que
se deseybre alguna figura , que te haga
sefin] con el pie , tocandote el tuyo , y
esto lo ha de hacer con disimulo ,. que
los circunstantes no le vean , y no lo.
comprehendan , y divds: Seiores 5 barajen
usicdes bien cstos naypes 5 N despues e
los gquiero poncr ¢n la frente , y antes de
sacar ningund lo quiero adivinar , sies fi-
-gura , 6 wo. Luego los iras sacando de uno
€ uno , v dirds: Sedores , este 1o es figum
L Lia . 13y
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ra 3 este tampoco , hasta que tu.compajie.
ro (O el dicho amo ) te toque el pie cop
el suyo, y entonces bolveras a decic: S,
fiores , este con ¢l toque 5 Y0 CONozeo gue ef
figura , y proseguiras de la misma mane.
ra en los demas , hasta concluir toda I
Baraja ; advirtiendo , que si no querels es.
tar asentados , 08 podeis poner derechos,
de suerte , que los dichos circunstantes no
wean las sehas de los pies.

Juego de poner los quatro Cavalios divigis
dos por la Baraja 5 y despues bacer
encontrar 10s tres jumios con
une Sota.

. TL
Omargs la Baraja, y sacards tres Ca
vallos , y una Sota , y la pondrig
sobre la mesa, y al ensciar los tres Ca-
vallos, dirks: Ssiiores , estos tres bribones,
que s2 bon divertido c¢n la Toberna o dospues
de baver bien bebido o v comido 5 se pregun-
tan si ticnen dinero s ballase que no tienen
un quarto 5 dicen que barémos? El uno de
ellos responde © Se ba de pedir ras vine 4
lo Tabernera , y mientras ella fuere & lg
cueva nos escaparémos. Todos - tres viency
en ello: Haman & la Tabernera, (que e
o la
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12 Sota, que havras hecho ver) ¥ Ia em-
bian & la cucva. Para esto bolvéras ia So-
ta sobre la mesa; despues de lo qual di-
rds : Vamos , es preciso escapor esos bri-
bons 5, y liego pondras uno encima de la
Baraja , otro debaxo , y otro en el me-
dio. Adviertase , que antes que executes
el pasv, es preciso hacer que el quarto
Cavallo se halle debaxo, O encima de la
Barzja; y haviendo buelto la Tabernera,
y no hallando los tres bribones, Ia pon-
drds en parage de bolver tras ellos , y
diras : Sefiores , bagamos correr Ja Faber-
nera , ¥ veawos si podrd alcawzar esos tres
bribones. Para esto la pondras encima de
Ia Baraja: despues diris & uno de la com-
pafia , que levante el naype, y despues
atrojords los naypes 5 los unas despues los
otros , ¥ se hallaran tres Cavallos con iz
Sota.
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J ufdiﬁ de bacer con naypes ut Navio ear-
gado con treinto, Cavallos s quinee de blan.,
€0s 5 ¥ quince de negros 5y coitands ef
Bumero de nueve , bacer “que todos
los negros vayan af
Mar.

N Acards de la Baraja treirita naypes, y
‘harhs un circule muy ovaljade con
ellos : primeramente pondrds quatro nay-
pes blancos ( advirtiendo , que blancos
se entiende puestos , QUC 710 S¢ vean sug
puntos ; y negros que se vean sus figu-
ras , y puntos , pomendolos el une al la
do del otro juntos ): despues pondras cin-
co de negros, seguidos con los blancos;
luego dos de blancos , uno de negro,
otro' de blanco ; dos de negros , dos de
blancos ; tres de negros, uno de blanco;
dos de negros , dos de blances , y unode
negro ;3 haciendo , que este ultimo esé
al lado de los quatro primeros , y verss
como hay quince de blances , y quince
de negrds ;. despues diras : Sedores, ban
de saber ustedss coma bovie dos Covalle-
r08» que bhacian un regalo 4 uwn Rey 5 e
uno le embiaba quince Cavallos blancos 5y
w - B;
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elotro quince de negros 5 y todos freinta los

tenian en un Navio . vino la desgracia » que

se levanid borrasce en el Mar 4 vy ¢ dicho
Navio se iba- a bondo , y fue preciso echor
la mitad de-los Cavallos en el Mar o y log
dos Cavelleros no querion : el uno 5 viendo
guz era preciso , dixo: (el que era de log
blances } FPongamosios todos treinta en ung
hilera , v en figzura de @m civculo, y cone
tondo el numoro de nucve , los guince pri-
maros quz Saliesen los echasc en el Mar-
Pucs sefiores , miren ustedes estos treinta

waypes s los” quince cubiertos son los Cava~

Hos blancos 5 y los quince descubiertos somw
los Covallos negros 5 pucs vayen reparan-
do , como contanao ol wumero de vueve 5
todos lvs dichos Cavallos negros wvan & po-
rar en ¢l fur. Despues empegaras por el
priniero de los quatro blancos & contar 4
- diciendo , uno 5, dos , &e. y llegando el

naype nueve lo sacarhs , y diras : Este

~waya o DBar. Luego bolveras 4 empezar

por ¢l naype que se sigue, (del que las

quitado } diciendo uno , dos , tres , e,

y prdseguirias en los: demas , hasta que.

hayas sacade todos los negros ; despues
enredards todos los naypes que han que-
dado en la mesa , por st hay algun cu-
- ' i



40020020 3w T2, 20 1. Populea virga pes
- cem reging Jerebat. : o

Case . S JUEGOSBTL .
© 11080 5 que ‘diga , que tambien lo hay
* Para que este-juego lo sepas de memps
‘yiay te explicaré los cinco nuimeros pr.

TMET0S 5 T, 2. 3¢ 4. 5. por Ias cinco letrgg |
vocales , A Eu I O, V. la letra A, vyl
1.1 E 212l 312 0.4 1a V. 5. ypor

fin 4 para- que sepas mejor como has d
“poner los naypes , los pondras arreghe
408 ,.como. estan - los ntmeros que van gf
<wldmo'; advirtiendo’, que los quatro pri.
- meros, sienipre han de .ser Dbiancos, y

despues los otros de la forma que te he

-explicado 3 y  porque no. Se te olvide,

-aprenderas este verso d¢ MEMmoria , yte. -

~hiendo cuenta en las letras vocales que
_;t__"_i\';g;;e 5 y-el-numero que:cada. una repre.

enta 5. Ko 8¢ te olvidaih 4. 5.2- 1. 3.1,

Juego de dos diex neaypes: de un Palo , quab,
 quicra que elijon se quede , sin que en d
e complete el .mumera sicte s . tedos los des

mds ‘vayan saliendn , y el se. .. |

e tPJuego dlcxendo L.Stfﬁg__'}::"'
-ustedss yque de NEEVECh,

i
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mas gue tenic un Mesonero , las hueve se
ballchess  tomiadas’ por nucve compaiicros ;
paro sobreving wn Negro 5 que pedia ~se le
dizse camu 5 o cuyas suplicas el Huesped,
por agasajor a los comparicros 5 y 1o desas
gonar al Negro s los puso con tal methodoy
que Ilos compauiieros se ballaron con caings,

¢ Negrn sin otva, que la del suclo. Pon
dras los naypes en circulo, y dirds 3 los
circunstantes , guval de aquellos gustan de
que se quede , sin que en él se .complete
jamas el numero sicte ; y dicho el que
-les parezca , te resta solo cotnefzar 4
contar por nueve naypes anteriorés a el;
pues en el numero nueve , desde donde
comiences a contar , mientras haya otro
naype , nunca se completara en el nume-
ro siete : luego si los diez nmaypes estan
“.ggugsms segun pintan , esto es, 1. 2. 3
#i%c. v te dicen guieren que se. quede . el
Cavallo ; que por el Iugar donde estd

| puesto vale nueve , comenzando & . contar
defde el primero 5, S€ quedarh este , sin
't que en ¢} se complete el numero que se
Cdesea ; y si te dicen , que se quede la
. Sota’,"que’ por la razon alegada vendria
Ssuponerse:como - en lugar octavo , comien-~
wando-a contar desde el Rey ,:-aiqgra:-lﬁs:tu
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“deseo : ¥ te prevengo , que ¢l naype doy,
de se complete el septimo se hecha iy,
vontinente fuera , para evitar equivoeg,
ciones.

Juzgo para baccr un Relox 5 v adiving Jg
bora en que umo gusta de coner o ce-
nar 5 O acostar.

Ormaras un Relox con los naypes e

forma de un circulo , bueltos tody
boca abaxo , teniendo presente donde cae
la una; pues conociendo qualgiier hom,
es facil conocer todas las demas , y ding
SecAores 5 ya vin ustedes este Relox 5 pu
aora quicre adivinar la bora que gusian
comer 5 cenar 5 0 acosiarse 1y les diras,
que elijan la hora en secreto , y que s¢
bre ella inclusivé cuenten sobre la camy
azia donde tu les propusieres: advim}cl;%i
que desde la una has de mandar conta
sobre las que lleva en su mente , ham
catorce al revés; esto es, desde.la ting
que pase 1 las doce, y de esta a iason
ce , y donde acabare“las catorce, -aquell
es a las,dos. Has de mandar contar hat
ta quincey-en las tres hasta diez y seis,
- y--consiguientemente hasta las doce , e

s vaje

i
i
]
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vando la propria reﬁla‘ de anmentar una
en cada hora man aras contar en ella
hasta veinte y cinco : advittiendo , que
mudes para cada sugeto carta desde don-
de comiences & contar , poOr ser mas vis-
tosa » vy menos inteligible para los que lo
vén ; eso es , que si a uno fe mandas
contar desde la una a catorce, i otro le
mandaras , que cuente desde las doce has-
@ veinte y cinco , teniendo siempre las
cartas bueltas. . .

Jucgo de disponer los Naypes de modo , que
por todas partes que sc les mire bagon
nueve , v sacando de ellos quatro 4
queden 5 sin que bagan
Julta.

tillo, v diras: Scsdares , en este Cas-
tillo quicro pongy de guarnicion tres bogm.
bres por esquing , y trés por frontera;
Jos' pondras con naypes : buelve 3 decir”:
Seitores , wa los vén puestos o Pues Miren
¢} modo de sacar quatro de cllos 5 sin gue
se reconozca la falta s esto €5 o que € enes
migo por. qualquiera parte qoe los véa,
cuente Jos nyeve cabales 3 y despues que
. : veas

..POn .el As de copas 4 Ilatnandoie'Cas—




158 . !JUEGOS

veas que no lo saben executar , pondry,
quatro por esquina , ¥ uno por fronter,
con cuyo repartimiento logras te sobray
quatro , sin que se eche de vér: Si qQuis
ves hacerlo al contrario , buelve & poner
los tres. por esquina, y tres por fronte.
ra, y diciendo : Sediores , aora €5 menes.
“ter aitadir quatro bombres mas 5 Sin gue ¢ |
enemigo Jo sepa; vy viendo que no lo s.
ben hacer, pondras dos por esquina, y
cinco por frontera. Para afiadirle ocho,
pon los tres por esquina, y tres por frop
tera ; v si no hay quien lo sepa execu-
tar , pondris uno en cada esquina , y
siete en cada frontera. _ '

Juego de pasar sobre uma Barca un Ri,
tres Covalleros , y tres Damas 5 sin que.
en un lado , ui en otro baya dos
Cavdlleros con una
Dama.

Ondras sobre la mesa tres Cavallos,

- con tres Sotas del msmo palo , e
As de eopas., para que sirva de Barea,y |
dos demtds naypes en’una hilera por el lar
go de Ia meda , 3 modo de Rio. Hecho |
esto , dirks: Sefores , como les parece 4-us--}
FAEETEN E . . . e
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iedes 5 que cguellas familias se pasaran
ghos ¢ 0tros 5 por no estar ¢ Barguzro
pronto , 66 pudiendo caber en dicha Barca
mas de dos sugetos , cow la circunstancia,
que jamas s bayan de ballar 6 wn lado,
W 4 oiro mas bombres que mugercs , sing
es al comtrario 5 0 tantas mugeres como
bombres 5 o solos los Bombres y solas las
mugeres : dicho esto , hallards, que alyu-
nos lo emprenden, y no lo consiguen;
y viendo que no lo saben executar , em-
barca dos mugeres , y pasando el Rio,
dexaris al otro lado una : buelve aca con
la otra, y embarca esa otra dexandotela
alla : buclve con la que sirve de Barque-
10, y dexala con su querido : embarca
los dos Galanes , y pasados alli con sus
Damas , embarca Dama , v Galan , y trae-
los aca : lievate los dos Galaunes donde
esta marido , y muger ; embarca la mu-
ger, y tracla donde estan las dos : embar-
ca oua con ella, y pasalas con sus mari-
dos: trac el que esta sin Dama, y se la
lievara consigo donde estan los dos , v se
hallarhn pasados , sin haver faltado a lo
dicho , m haver venide la Barca sola.

.

Jig-
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Jue,go de adzmﬂczr wis Naype de fﬂ} Bam}g
s qug ofro s¢ baved pensado. .

.. Omaras la Bam}a , ¥ 1a pondrds it
A cima la mesa , y dirds @ Sedore,
. aorg quiero. hacer un jugo que naype
que uno- de ustedes se pensard 5 I quiers
“adivinar. Lucgo diras a uno de s agig-
. tentes , que da-tome , y que la baxaje
"b;.en, y que se .piense el naype que quis
giere en su meqte , y que mire a quan~ i
tos naypes lo encontrary , empezandp’y
- contar desde el pumero de abaxo , v que |
R se olvide , ¥ esto que lo haga de mo.
___j_da ‘que tuno Jo veas: despues le pedi
- ¥4s’ld Baraja , y te la pOl]QI’dS en lama |
nG izquierda boea arriba , y con el dedo
pulcrax de la mano derecha te los pas-
ris , 0 pondrds todos de uno en wno.en
14 dicha mano ; el segtmdo encima, del
prithero ; el tercero encuma- del sequndo,
¥ el "gquarto-encima del tercero , &ec, has
i Yasar toda {a- ‘Baraja's y hqclendo -Oos
' scas-el naype @ despuesise ls |
vile dirds , qier¥a lohasas |
“lado , v que & lo quiere encontrar, Gug' .
Cpente hasta quarenta ) empezando por-'*ei
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naype de abaxo; advirtiendo , que si lo
havia hallado afites 4 trece naypes, que
~euente trece al pnmero de ghaxo 4 al se-
gundo catorce , al tercero quince , y asi
Jos demds hasta quarenta, y lo hallard ,
v verin que es cierto. ksta Baraja ha de
ser de quarenta naypes.

Juego de poner la Bareja en fioura de abos
nico 5 & adivinar el naype que se
bavrd pensgdo. ©
Omaréds la Baraja, y todes los may-
pes ; que ‘veras que tienen las figue
ras cabeza abago , los bolverds cabeza ar.
riba , y en los demas naypes reparards al-
gunas sefiales , como en las puntas de log
palos , 0 Bastos: los colorados de lus Co~
pas ; las fignras de los Oros , las letsas
de las Espadas, y otras seflalitas. Todos
l1os dichos naypes los pondris azia arriba,
como has” hecho en las figuras : los que
no-se pueden conocer son los sighientes:
El quatro, el seis, el ocho, y el nueve
de Oros: El quatro , el cinco, y ¢l nue-
- ve de Bastos : [l quatro , el siete, el
- ocho , vy el nieve de Kspadas; y en es-
- fos les hards un puntito en una esquina
Lo, . con
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con-la pluma, en fodas las Copas no o
necesatio , Porque ya se CONOCEN Cop Jog
“eolorados. Teniendo la dicha Baraia com. 1
puesta, -diras : Sénores 5 asra vey 8 bucer |
que el . naype qug 4o de usiedes se Pensg.
ré lo guiero. adivinar. Luego los barajarag
bien , y dirds & uno de los circunstantes,
que levante quantas veces quisiere : des.
pies los tomards ¢on 'la mano izguierdy |
{ siri; mitatlos- por delante) v con la de.
‘recha los pondrds en figura de un abani.
€0, y diras 2 vno de los dichos Sefiores,
‘que se piense el naype que quisiere, 3, }
que 10 sague un poco , - porque los de-
-més Sefiores lo vean: despues lo sacargs, §
en presenc1a de ‘todos , (advirtiendo, que. }
8l tiempo de.sacarlo , con ligereza o bob,
veras de arribd abaxo) y sm mirarlo o
‘ensefaris, v Qirds :. Sedores 5 mirenlp bien,
es este 2 pues ya ven como lo buclvo 4 sy
dugar 5 5 sin mirarlo. Y luego o pondris
en su muismo lugar, y los pondris en I
mesa , 'y dirds ‘que los barajen bien; ¢; i5
maras la Baraja > ¥ el naype. que
verds que tiene lasefial al contrario de.
Ios otros:; es, el que se. han pensado el
qual lo-ehs A l;ods)s 2. y veran que,
: e&-cl- mismo:, :
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fueﬁo de sacar veinte , ¥ un waype de'la
| areja ;5 vy baciendo tres montones 5
adivingr € woype s quec se ba
pensado. Lo

“PyAra hacer este juego sacards veinte
& vy un naype de la Baraja, y los ten~
deras por encima de la mesa, y diras ¢+
~Sefiores 5 € nayse gic uno de ustedes se
pensard de csins-que estan encima 1 mesg;.
o guiero adivivar haviendo ‘tres wveccs tres
monton:s. Despues divds & una de los cir-
- eunstantes , que se piense el naype qitg
- quisiere , advirtiendole , que tenga cuen<
ta en qual de los montones que hards ess
_tat luego los levantaris , y los barajards
“bien, ¥ pondras tres naypes en la mesa
bien divididos , porque quando pongas
los otros encima de los tres, no los .re«
" buelvas unos con otros : seguidamente pon-
- dras los otros de uno en uno encima de
os dichos tres primeros , y despues pre-
guntards al dicho circunstante en-qual de
fos tres montones estd el naype , que,se
ha pensado -y en el monton que . te.fh-
i que estd , Io pondris al medio de los
attos dos, y esto lo .h]zﬁeis tres veces i;sm
B : . q-
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barajarlos : despues los sacards de uno ey |
uno , poniendolos tendidos por la mesa | |
y los comtards , ¥y el onceno que sagues |
€s el naype que se ha pensado, y enes. }
te naype tendris cuenta , 'y sacards log
demas, y dirds: Sedores, sora quizro iy |
"8t Jo sabre adivingr. Luego levantards ef {
dicho naype onceno , y verdn coms e
ciertoy - o oo o L o

Juego ‘de adivinar la carta que otro buvie- |
" re escogido en su pensamiento. '

On la propia operacion del juegoap-*
C tecedente haras este , escogiendoun ¥
‘pumero-, impar-del que se pueda sacan
tres partes cabales , como €5 -9. 15. 21 |
27. &c. demopstrandolos , y dirds: Sefp-
res escojon en su mente el naype que qui-
‘sieren; y haciendo las operdciones de log
_fres montones , con todas las circunstans
tias que expresé en el dicho juego ; esto
. €§i tres montones ; y tres repeticiones de
~¢llos 5 incluyendo siempre e monton en
que:ise halle- 1a . carta -en .medio de log
.otros dos:.lo que-executddo , irds saca
" do.das cartas , hasta que ‘cuentes en -]
- que se medie j gue en quince serd:la
S ocho, %




" gehoy en velnie ¥ una la once, ¥ en log
- demds 4 su correspondencia. Aquella -di-
-~ ras que es Ja que bolveras , pues havris
- jdo sacando las carias hasta entonces .cu-
bierias. ' R

- Juego de poner toda la Baraja detrés las
- - espatdas , y ol sacar pada naype -
ad:vivarlo. '

"T0Omaras la Baraja, yla barajards con-

% ligereza , que no lo vean, y mira-
ris el gue esta debaxo quie naype es , y
. despues dirds: Serlores , aora be de adivi-
" mar todos los naypzs de lo Baraja los unos
- despuss de 135 otros. Luego barajards , sin
- mover el gue esta debaxo j (supongamos

que has visto el Rey de Espadas) despues
. te pondras Ia Baraja detras las espaldas,
-y diras: Seifores woy ¢ sacar.cl Rey de s
- padas 5, y sacaras efectivamente el Rey
| de Fspadas , gue havias visto antes de ba-
~ rajar; pero al sacarlo sacaris otro nay-
_pe, que se esconde en la mano, y que
“se ‘mira 2l echar el primero , que se ha
I supuesto que el segundo que havras saga-
- ¢ado es-et Cavallo de Copas ; al sacatle
. tomards ofro, y executaras con los otros
e 7 M2 ' nay-

e
.
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- _mypes y COmMoO el pr-mero de Ia nngma._'

Juego de adwzmr el n.cwpe que se bavm
sacade de la Bamja : “ 1

N\Omarks Ja Baraga » ¥ Ila barajaris; |
.2 “despues 1a pondras encima la mesa,
; y harhs que saquen Un naype , y que lo
- yniren , y lo pongan sobre la mesa, y }
Advertiras alguna mancha particular sobid |
de este naype, { este es tacil , pues 1o
ay naype que no tenga alguna mancha
particular ) y dirks : Sefiores 5 ya ban vis {
to ustedes , que naype es el que estd enci- |
ma de la mesa. Despues haras que lo pon- |
gan en la Baraja , y dirds , qué los bara- |
Jjen bien; y despues que hayan bien ba-
rajado , tomards la Baraja , y “ensefiaras el

naype , que’ havian sacado. _

]uego de adivingr en un instante el nay- :
pe > que se bavrd pensado de la .}
Bamjcs .

T()marhs la Bara]a, y la bara;aras 5 ¥
: €OR hg\ercza > que-no-1o percibany §
imraras ¢l que esta debaxo que 3 nayge &5
. ! ei ) 3
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. &lespues diras: Serores , aora quicro adivie
mar el naype que uno de ustedes se pensa~ .
- #4 Despues barajaras los naypes , sin mo-
- wer el que estd debaxo, v pondrds toda

‘32 Baraja estendida en forma de abanis -
. 0,y teniendola con una mano , diris 3
wno -de los asistentes , que discurra un

- .paype, ¥ que lo sague : despues lo pon-
~ "dras encima de la Baraja sin verlo, y di-
ras que levanten : despues pondras el un
monton encima del otro : despues hards

. que levanten las veces que quisieren : des-
~pues mirards toda la Baraja, y el naype

- gue esta encima del que havias visto an-

- tes , serd el naype que se havrd pensado,

- Juego de risa para adivinar en qual de los
- dos montones estd el naype que se
ha pensado , sin tocar la
Baraja.

. FPVOmaras la Baraja, y la darhs 4 uno
- & de los que estan mirando , y le di-
- 1as, que la baraje bien, y que la ponga
- encima la mesa en dos montones, ¥ dh-

1as: Serfiores , aora quievo adivinar en gual
monton csta el naype 5 que el sefor elfja
ahd en su mente. Luego diras, que te dir
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5 que naype es el-que ha e}egzdo VY
ga que lo haya dicho le bolveris a dex

cir , que’losaque de este monton (sex

fialandole el que tiene masnaypes) y ha
ras que lo mrre, por ver st esta alli ¢
tal naype , v st lo encitentrd  en dicho
monton se qued:nafl maravillados de ver
que 1o has:adivitnado sin haver tocado

,-mhguﬁ naype ; pero 81 no esta le respon.

-deras muy setio = Puscs estard en este otro
monton’ , 'y se reiran de ver el juego de
grande habilxdad 5 que has hecho :

juego de a’basco para. adr'vmar repbntfmzﬂ
‘mente ez naypc, que_se havrg pensado
dc Ia Bamja.

Omaras la qu'ua y dirs ; Senores,
aora voy 4 odwmm' el najpe qiie ung

‘de ustedes se buvicre pensado. Para esto

diras a la persona , que quieres dar el chas
co, que se piense un naype, y despues
le diras , que los baraje bien; y guando -
te los buelva » con la punta de un cu-
chillo. empujaras un naype de la Ba‘raja,
hiciendole salir por el otro lado , y le di-

- ras, .que o sague , y que mire si'es el §

y txempo“ que agarr& ek naype e da
B - 138
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#hs con el mango del cuchille en los de-
dos , lo que dara que reir & los que es-
.tan mirando. '

Juego de poner nueve naypes en tres biles:
s , ¥ bacer gue por todos los lados
-bagan el numero de guince.

D'Espues gque havras hecho todos los
s juegos de naypes , y te digan
que hagas mas, les haras este juego pa-
13 que se entretéengan. Tomaras todos los
QOros, (esto es , desde el As, hasta el
nueve ) O sino del palo que tu quisie-
res, vy los pondris en tres lineas de la
misma Suerte que -estin estos NUINEIos 5

1 2 3 -
4 5 6
8 9

y dirds: Sefiores , miren bien estos nuevé
Baypes © pues para que ustedes se entreten-
gan quiero wer si sobran bacer que por el
largo estas tres bileras bagan el numero de
quince cada ‘una , y al mismo tiempo por
el traves tombien bogan quince 5 ¥ que al
. mismo tiempo for.los cruzados tambien ba-
[ gan guince 3 y verds’, qué quando los tie-

- nen compuestos por el largo, los genen

R _ des .
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_dﬂscﬁmpmestos por el través .y qllando-”

Ios tienert - tompuestos por el traves, g

tienen descompuestos por el largo:y quan

do los nen n compuestos por. el lrgo,

5. través. 3 los tienert descompuestos poy

los® cruzados 5y 1o lo sabran hacer , g

. -de_anterior 10 lo: sabian ¢ despues que
'ya estén; cansades , ¥ ‘no lo hayan sabi.

- hacef‘, Io- har&S desta maners : En {3

jera: hilera’ pondrds €1 dos , el sie,
¥ el seis j-en-la segunda el fnes |

wé, eleinco, yel As; y en'la ten

cera. el quatro ;. el tres, v el ocho,co-
mo aqm sé te demuestta en estos numemw,
_ R A T :
9. '-_::-5 N £
4 "3 8 o
y dirhs: Serores , vayan contando por foe

N dos lados 5 y vkl como por. todos eilos b
" ween los guince 3y luego. enredards los nay- |
“-pes 5 por s hay aigun ‘curioso que daga

'.-que eL Io hara
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Juego de poner nueve naypes en tres biles
" yas , y bacer que por todos los lados -ba~
gan ¢l numero de diex y ocho § despues @,
de veinte y unos y luego el de
. Vemnte § quatro.

Espues que hayas hecho el juego an~
tecedente , hards este : quitaris el
‘As, -y le anadirds la Sota , daadole el
valor de diez puntos, y los pondris se-
guidos 2. 3. 4. &c. como has hecho en
-¢l dicho juego 1. 2. 3. &Xc. y dirds , Si-
fiores , vean si alguno de ustedes con estos
nucvc naypes sabra bacer que por todos
lados bagan el numcro de dicz v ocko; y
viendo que no lo saben executar , los mu-
daris en la forma siguiente : en la pri-
mera hilera pondras 5. 10. 3. en la se-
gunda 4. 6. 8. y en la tercera 9. 2. 7. Si
quieres que hagan el numero de veinte y
uno , quita el dos, y afiadele €l Cava-
. Ho, v le dards el valor de once puntos,
'y poniendolos seguidos 3. 4. 5. &e. di-
ras- 4 los dichos Sefiores si lo saben ha-
cer , y viendo que ningunio lo sabe , lés
- mudaras de esta suerte : en la primera
Aila 6. 11. 4. en segunda 5. 7. 9. yl-en
T B
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~ 1a tercera 10. 3. 8. Y si quisieses divey,
“tiremas & los dichos: Sefiores , quita ¢
- “tres , v ponle el Rey dandole el valor do
“:doce’ puntos , y haciendo las mismas ope,
. raciones’, v no haya quien lo sepa hacer,'
los pondras 7. 12. 5. 6. 8. I0. 1L 4. 9.y
- para que mejor lo entiendas , veelos aqu
- -demenstrados. S B 3
CoY.rgi100 T3 6 1t 4b7 12 fs '
w467 815 7 9r6 8 10
¢ 2 7)o 3 B8{IL 4 9

Juego de unos naypes cortados 5 con log
" quales se pueden bacer muchos s y
: buenos. _ T

\Omards tina Baraja, que no Lte sir-
B - vas de ella por ser falta ; pero.que sea

~ timpia , y Ja pondrds on parte humeda,
spara gne se. humedezean bien. todos los |
paypes : :luggo: tomards  quatro figuras, |
v R o f{es )

i
.
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( escogerés las que tu quisieres) y levan-
tards , 0 despegards por las esquinas pos
o a poco el papel de las dichas figuras,
v 'sin romperlas : despues escogeras el seis
de Oros, el seis de Copas, el cincode
Bastos , v el As de Bastos , 0 los que te.
- gustasen : luego cortards las dichas figus -
135 poc el sesgo , faltandoles cosa de una
pulgada el no legar 2 las esquinas 5 y
las pegards con un poco de almidbn, O
engrudo , del modo que te lo enseila la
figura de la letra A, que la nna mitad
~ parece que es el seis de Oros., v Iz otra
mitad parece que e una figura & cava-
‘Quando quieras hacer algun juego con
estos naypes , los enseitards en figura de
wn abanico , de la suerte que lo imues-
tra la figura de la letra B. y verdn que
son cinco naypes blancos 3 despues 108
belverds de arriba abaxo con ligereza , .y -
los ensefiards del mismo modo que "has’
‘hecho antes , y verdm que se han tras-
sandado en figura ,- menos. el naype que
_se vé entero , el guwal has de procurar:
‘siempre (para que no se conozca que:los
" thas buelto de ‘arriba abaxo) que sea <l
- wginco de Oros., 1 -otro .naype que se ‘le’
S o , pa- .
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parezéa s y si quieres que todos los ¢ip
. e naypes se conviertan en cinco fig.
" ras , tomards el tres de "Espadas , ¢ ¢
~emeo de Oros, y lo despegards hasta ¢
" medio:2luego tomards otra figura, y
despegards toda’ , y despues la pegargg
por- entremedias del tres de Espadas, 3
el cinco de Oros , en el parage donde
‘has despegado, dexandolo en la confor.
imidadique estd el naype de ka letra C |
(que levantando arriba ia media hoja del
medio del naype, se vé que es una figu
ra , y baxandola abaxo se vé que e o
tres de Espadas ) despues le pondrés en
el Ingar del cinco de Oros, (tapando Ia
figura) y parecerin- cinco naypes blan-
‘cos: despues con ligereza los bolveris de
arniba abaxo , haciendo como que les dis
un soplo , v descubriendo la dicha figu-
va , veréan que se han trasmudado encimn-
‘co figuras. '
.+ " Para. hdcer otros juegos tomaris qua
“tro naypes blancos ; quiero decir, el tres
de. Uros, el quatro de Espadas , el dos
- de Bastos , y el cinco de Copas, y tam-
‘bien los -despegards hasta al medio; des- |
“pues al.uno le. pegards un retrato de una
<alavera, al otro un. dragon ,al otro us
BN . . -
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ramillete, ¥ al otro una madama, y por
fin lo que tu quisieres , y despues los
pondris en prensa, para que despues de
enjutos no queden arrugados. ' :

- Quando hagas algun juego con estos
raypes , tomaras una Baraja regular, ¥
los pondras debaxo , sin que los circuns+
tantes lo vean : despues diris, que los
quieres dar un naype a cada uno: luego
barajards bien (sm Hegar & los quatro de
abaxo ) despues ensehards el naype de
abaxo la Baraja, y verin que es el tres
de Oros : luego se lo dards 4 uno de los
dichos circunstantes , poniendolo encima
Ia mesa, y le diras, que le ponga la ma-
0. encima , y que no lo mire hasta que
tn se lo pidas: despues bolverds 4 bara-
jar , y dords los otros del mismo modo:
‘despues pedirds el naype 4 cada uno , ¥
al mismo tiempo lo levantarids ( no dan-
do lngar 4 que te lo dén, para que no
sepan el secreto de como estin hechos )
y hards como que lo vas & soplar, ¥
con hgereza con la otta mano descubri-
ris la figura , y luego se la enseiiarésy
. ¥ veran como se ha buelto una calgye-
" ra: lnego hards lo mismo con, los otros,
"y se quedaran admirados de ver el clomq.

o les
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e '. - 13 1 i L .
: ..Ie‘_g,._‘: has .g;rai;n,.da:xo Ios1 NAypes en taley,
{figuras, y despues te los esconderis eq
_tus- faltrigueras. |

. -Pfilv:er;zlsfe » que con estes naypes pues.
~tos'por ehtremedias de una ‘Baraja reou.
lar , se: pueden sacar muchas diterenciag
de juegos , ¥ buenos , que por no ser
prolijo’en su explicacion ; 1o los pongo;
; sdemiss , que la practica; O exercicio te

loe énseilara. -
(BT TOSSBETSEES)

OTRO MODO DE HACER JUEGOS
~de Naypes muy cariosos , lus gua-

©ge executan por operaciones
e ~ Arismeticas.

Juego de poner tres naypes sobre una mesay,
Sy saber en tres sugeios quien tomd
cods uno de ellos.

2 ON . tres naypes , como. Rey, Cava-
Ho , y Sota, .y dale en tu imagi-

M- ~“nacion e} superior lugar al Rey, ek

. - . )
“mediano a} Cavallo , y elinfimo 4 Ja So-
@y y entre<las. personas . que gustares,
que’ hagan ek juego , ‘repaxte . spis Nay-: .
S B ' ' Pesy
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pes 5 dandole a4 la una tres, 4 la otra
dos, vy 4 otra uno; y apariando diez y
ocho naypes sobre la mesa , te tomaras
los demas , O las apartaras , sin hacer
caso de cllos. Retirate aora, dando lu-
gar para que cada uno guarde su naypes
y previmendolos desde zila dentro, que
el que tenga el Rey, que en tu imagi-
nacion tiene el superior lugar , fome tan-
tas cartas como ti le huvicres dado; es
to €5, que st tiene una , tome una ; si dos,
otras dos; y si.tres, otras tres. De que
supieres lo ha hecho, di denuevo : Quien
tuviere el Cavallo, que es el que tiene
‘el mediano lugar , tome dos veces tan-
tas cartas coino tuviere ; con que deberd
tomar , si tiene una, dos; si tene dos,
quatro 5 y St tres, seis; y experimentan-
do- estar .ya executado , pasaras 4 ia ulti-
ma operacion con la Sota , que es la

ue scla 0 el mas tenue lugar , dicien~
g .. Quien tuviere la Sota , tome quatro

veces tantas cartas como tuviere 3 con
‘gue Se sobre entiende , que i tiene uno,
tomard quatro ; si dos , ocho; si tres,
s doce; lo que executado ; te resta sclo-ad-
“yertir fos naypes que.-quedan sobre la
_mesa de los diez y ocho que dexastes,
A ' : - para
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para que se- reparteran, y (ener. presens
- Magister , Nibil , Femina , Vispane , Vi~
“pena , dando & las tres-vocales, de qug -
se. compone cada diccion, el valor de 4
una y e dos, ¢ tres; 'y reputando 4 la 4
por Rey, a la.E el Cavallo, y alag |
‘Ja Sota , entendiendo esto se ‘quedaron
- tres gartas , (pues las mas que quedarin
~ serdn<siete ; y-de af abaxo, aunque nun.
. ‘ca-quatro como- da & entender la etimo,
; ‘logfa_ ‘del vocablo ( hirds & buscar la dic-
-~ clon que le corresponde , que es Magis~
ter 'y segun el lugar en que-estin colo-~ .
cadas las letras , pedirds las cartas, dan.
doles el valor que tengo insinuado : v
advirtiendo y que-lo que significa Ia pri~
mera’ vocal , siempre pediras al sugeto,
que-le huvieres dado un naype ; lo que
denota el segundo , al sugeto que huvies
~ves dado dos ; y lo que demuestra la ter-
- eera, al que huvieres dado tres: con que.
. -eneste caso de quedar tres cartas, pe~.
- dirds ,. por.ser Ma con lo que comienza
la .diecipn del Rey ,: que le dieron el = -
gar de Az al que huvieres dado una car~.
ta, por giss segunda silaba ; en la que
~entta la 1, que le dimos ek siguiﬁdaga des
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Sora , se Ja pedias al que disteg dos nay-
pess ¥y PO for, Que €5 10 que fe restg |
del vocablo , el Cavallo al que
dado los tres. Y si 1o quieres comprchen-
dor Lo POr NUMeros , convina , srenp
su valor 4 1as letras en nnercs , llzuﬁdn-

do a la primera cantidad 123, '3 1z se-

gunda 213. & Ia teycera estrs dog parti-
das , sabrus Jo que rosta, estd en el sp-
getn que nultiplied por treinty y uno,y
Esﬁ_’in e @ log 'havpes hasta C(‘-jnpletar
fgs treinta :)pengo por excmple , ‘entre
Ios tres tomo Ui SR, OLTO catorce , y
oun diez; y dices al que tomd scis, los
dobie , ¥ haran doce 5 al que tomd catorce
jos mudniplioue por treinta , y seran qua-
troctenius y ovenne 5 al gue tonyS divz los
nuitiplicnie poOr {rdlil Y URO , ¥ seran
trescicntos y.dics @ ceit que mardandolas
juniar todas las tres partidas , sumardn se
tecientns y quarentat v dos , que restiides
de los novecientos y treinta que prevei-

" go , quedan ciento ¥y ocheata y ocho,

que serést log que te digan sobranj y es-
1 partidos por ti cen sigio por veinte

| y nueve , COMO prevengo , vienen il cons

. cernenie sels, y subran careice , ¥ par

ganto, sabrag , como-te fengo demostradg,
" _ qus

wres
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que el que doblé Ins naypes tiene geiy
el que los multiplicO por treinta catorce,
y los que sobran de estas dos partidas, e
forzoso los tenga el sugeto que muitpl,
¢ por treinta y. uno : con que as di
ris » que este interesado en los naype
tiene diez de ellos, que son los que ).’
tan para el cumplimiento de los treint
quesquedaron sobre. la mesa. o
Juego para acertar 1o clria gug SGCG 41 sya
' geto de toda la Beraja.

Entado el presupuesto de que una Bz.
raja de Cascarela consta de cientoy
veinte y -dos puatos sin incluir lis figu-
Yas , pues por si no pintan nada , no hay
que dudar, que sacada de ella los-die-
zes , quedan dos puntos: col que si entee
gas a qualquiera la Baraja, y este sau
de ella una carta , es fuerza , que sacan
do los diezes, U otro qualquiera numers,
ge venga a demonstrar gual es , por b
que 2l ultimo faltare 4 hasta el cumpl
miento ‘de Jos doce: pongo por exemplo,
sacaron un Cinco ;5 con que st vas cof-
‘gando dediez en diez ; esto-es , posqie
.o copozean lo-que haces i pongo po
g ; o i A
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£as0 qUAtro , ¥ sicte , 8bce 5 dexa €] diea,
pasa & contar con el uno que te gue-
¢ lo mas veliz que puedas ; ‘con’ que
es fuerza qne el uitimo punto , por Fa-
ver sacado cinco , que te quede sea sic-
; ¥ asi por faltar? asta doce cinco , dis
ms ser este el que falia ; y buelto prone
tamiente & pasar la Baraja , verds en ella
los tres cincos que quedan , y iendrds sa-
bido el punto , y palo de la carta. Siad-
virtieres qQge se completa la ultima carta
en los doce , O fuera de los diezes en dos,
tendris entendxdo ser figura la que falm,
y bolverds a pasar las cartas, haciendote
cargo de las once que quedan , con lo
?ml vendris en conccimiento de la que
alta.

Juego pera adivinar de gue puntes se conipoa
et tres montones Por abaxo.

MAndaras 2 un sugeto disponga tres

mentones de Cirtas con ‘esta ior-—
malidad , que sobre el punto de abaso y ha
de contar haeta quince cartas: pongo por
caso , pusn debaxo un seis , {xn‘.d:‘h en-
cima nueve euxtis, de ieria , que entre:
Jos puntos de abaxo_ y las cartas de av-



giba, ha de componesse cada monton da
guince puntos ; y advierto , que toda fi-
ura para colecarla abaxo , vale diex;

_ “_%Pnes para ir poniendo armba , n1 esis,
;i otras cartas vale mas que una) pang
eonocer tu los puntos que hay debaxo, ¢
s 1a Baraja de Revesino, no tenduis mas
' qug..?%;@cer » que contar las cartas que so-
braron , despues repartizlas con las cir-
cunstancias sobredichas , y tantas comg
fueren , tantos puntos hay debixo : si fuere
1a Baraja de (Cascarela , cuenta sobre oche
das que no se incluyeron en los monto«
nes , ¥ tantas como cartas hay , tantes
puntos haved abaxo ; pero adviertg, que
si te dicen que faltan 4 pregunta quantas,
-y restadas de las ocho ; {esto es, supo-
giendo ser la Baraje de Cascarela , pues
en la de Revesino es fuerza sobren siem-
pre ) las que te sobraren, aquellos serdn
Jos puntos que hay debaxo: pongo per
xemploy te dixeron {altaban. einco, (que
serz quando pongan el mas infimo pun-
to } di 5 cinco que faitan , con que 4
ocho gue havian de ser , tengo que afii-
« dir tres , ¥ &8 ¢l punio que pintardn por
abaxo : el mayor que pueden paner seis
quauslo te popgan , o dexen vemte y dos,

| puies
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nes con ocho que has de afiadic 5 se-

gin treinta ; que como se dera corttpre-

hender , es el mas eminentz punto, pues
consta de tres figuras, 1

]ﬂfg? ded coger un sugeto dos pufiados desid
groies 8c NAYPES 5 v Gooricr en que wano
10 bay vumero impar , yen la
que 7My pur.

Omando ent una mato unos naypeg;
| ¥y en Ia otra otros, en namery des
siguales » que en la una sean pares s y
en la otra Lmpares , diris al que les ten-
ga , que multiplique et numero de fa ma-
no derecha por tres , y et de In mane
iequierda por das , y que sume las dos
multiplicacienes , y te diga ¢i esta suma
s par, O mmpar; si te dice que es par,
di que en In mano derecha tienez pares,
y en la siniestra ampares; y s te dice,
que en la suma de las dos multiplicacto-
nes es impar , el impar seri an Ia mano
derecha , y el par en la izquietda : pon-

por exemplo , tomo uo en {a mang
derecha ocho , v en la izquierda siete
muitiplicando ocho por tres , sor veinte
y quatro 3 multiplicando sietc por égs P
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son eatorce , y haciendolos juntat estas*
dos nuitiplicaciones , serin trein y seis;
¥ por sar pages, sabras io son en la ma.
no derecha , y en la izquierda impares;
v: si sucede al contrario de salir numeroy
Impares » tendras conocide es al revés lo
Tieva  esto €5, Que en la mano izquisr.
2 estin los pares s y en la derecha log
1mpares.

Juegq de repartir enive oigfm.}s sugetos !d
Baraja con tal proporcion , que 4 cada ung
- s¢ le baw de dar tantos #aypes, o~
mo sugetos bay 5y bats de 56~
. - Zwm‘ qUaTo.. "

O propuesto en este jusgo » aunqus
§ _, entre quien s2be lo que es raiz qua~
drada , es faciyisimo ; no dexa de scrvir
de alyuna harmonita el methodo de execu-
tarlo 5 lo que te sera muy facil , con dar
a seis sugetos seis naypes 4 cada uno,
.CON GUE SUMarAn treinta y Seis, v 4 tite
sobrardn quato , y los havrds repartide
€00 13k Cucunstancias Propucstas.

e S

H

¢
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Juego de tomor 308 wumerss pores en las
manos ¥ adivinar los noypes que le
gu-cdan o U Sugeto en I ma-

90 derecha.

Omando dos mumeros pares ens lag

_ manos, le mandaras que de la madt
no izquierda ponga tres naypes en la de«
recha , y luego ponga de la mano dere-
recha & la izquierda tantos naypes , co-
mo le quedaron en Ia mano izquierda ;'
haviendo he?hi) £3to ,. te resta solo dew
cirle , que tiene en la mano derecha seis
naypes; ¢sto €s , ‘el duplo de lo que le
dixistes pusiese en Ia mano derecha: pon~
go por exemplo , en cada mano tomd
un mgeto seis , ti Ie dixisteis , que pu~
siese de la izquierda 2 la mano derecha
quetro 5 con que hizo con los seis que
tenia , ¥ los quatro que le mandastes po~
ner, diez: aora le mandas ponga de la
smano derecha 2 la izquierda thntos nay-
pes como le quedaron , con que havien
dole quedado dos , es evidente ha de po-
qigr otros dos, ¥ por consiguiente ha de
minorar de log diez los dos que pongasj
y supuesto que e ban de quedar ochoy

o qua
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gue es el numero doblade de Tos quatro
que le mandastes poner de la izquierda i
iz derecha. ' '

Jusgo de saber en un monton los wnaypas qua
bay sin llegor a ellos,

Ende solo esta prusva de una pro-

gresion Geometrica ; esto s, de ii
siempre avmentando el duplo de &l nu-
mero que haya €on QUi s oeho, diex y
sély , v weinta y dos @ de este modo,
con esta simetria mandar@s e pongan ha
Barafa ; esio s, slempre doblando ¢i nu.
mero que eligierss al principio , que para
no equivotarte dards quatro , por ser nu.
mero mayor en- el , qual y& 10 cabe equis
qocacion ; pues 3i te doblan dos veces el
ammero-, quicn ha ‘de g tan  ignorante,
gue 1o COnLECA , apenas las vea , quees
tin las cartas dos veces dobladas, y que
por tanto hiay en ellas doce? esto es, qua-
tro que i mondastes penes, ¥y el dupio
que ellos pusicron por segundas , que se-
ran ocho , advirtiendo este wethodo de
doblar siempre las uliimas cartas que pu-
sieron 3 y como en guarenta naypes, no
- puedan poner  deede €l suineso quatro

1Las
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mas que ocho , que essu duple, que por
el bulto , como llevo dicho , conoceras;
y asimismo de esio y siguiendo la regin,
0o puedan subir i mas, que aladir diez
y seis, que es duple de lox diez y ocho,
con que asimisiio en esto hay veinte g
ocho naypes; pues son tambien impoesible,
de errarsec , ¥ mas sabiendoze , no se puen'_"
den diferenciar en haver , 1 mas, nt me-
nos , que son quetro , O doce , O veinte
y ocho , observando la# circunstanciag so~
bredichas.

Juego de baver dexado dos naypes sobre 1
mesa y ¥ saber entve dos sugetos qual
tiene cada i

Nutre los dos que Fust:ir-au hagan es-
_ te juego , davas al uno tres naypes,
y al otro nucve , y poniendo sobre la
mesa; pongo por caso , un Rey , y un
As, daras el mayor jugar al Rey, y el
mas infimo al As, y desviandote para que
los tomen , daras luego a low sugetos que
guardaron las cartas, que el que huvierg
tomido el Rey, que en tu mente tiene
el superior lugar , muitiplique el nume-
ro que le"dimes por dos y y el gue tuvies

re
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s€ el As, que es el menor naype, me
tu' discurso , que multiplique el numerg
que le distes por doce , y te resten de
cieato y cinquenta y seis, yte digan jo
que queda : lo que partirds , sin Jardo i
entender , por once § y advertirds , que
# te viene nueve al concerniente al que
distes , el nueve tiene el mayor naype,
Yy sobrardn tres , por lo que conoceris
tener el menor al que fistes tres 5 y s
yienen tres, Y sobran nueve , o deberiy
entender al revés: esto es, que al que le
distes tres , tiene el mayor; ¥ al que nue.
> we el menor: pongo por exemplo , &l que
« le seftalastes tres tantos ; tomd el mayor,
y cumpliendo tu precepto mu%tipiicé s
numero por dos, y importd seis , hiego
dixistes al gue tiene la carta menor, que
en estc ciso cae en la’ persona gue 3is-
tes nucve , los multiplique por doce, lo
que executado , monta ciento y ocho,
que juntos con los seis de la primera mub
tiplicacion , suman ciento y catorce. Esto |
hecho, restados los ciento y cinquenta y
seis , quedan quarenta y dos, los que te
dirdn sobran , y cumpliendo tu los pre-
ceptos de esta regla , los partigds por on
£e, ¥ por vemir ires al con mt:oiz
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sobrat nueve , cstaras enterzdo, conio ya
dexo advertido , que Ia mayor picza tie-
ne el que le distes los tres, y Iz mnsin-
infina , al que le distes los nueve.

Jucgo para bacer tres repartiniienias de voya
pesy ¥y saer los que o quedaron & on
: sugcto en las #ins.

Ile 4 la persona que te pareciere to-

me enn su mano los noypss cue le
dé gusto , y luego le diris que adala
otros tantos como tomod al principio : dale
ty un numero sefialado , y dile despues
saque de ellos la mitad , y despuas cue
saque los que al principio iniyng , lo

-que executada , te resta solo decirle, pa-

ra acertar los que le quedan en sus ma-

nos , Ia mitad de los naypes, que le di-
xiste tomase por ti. Doy por caso este si~

- geto tomd ocho naypes quando le dixisted
tomasc un numero de ellos , mandastele

T

afiadic otros tantos, con que huzo diez ¥
seis 3 pues por 4 das azhora un numerg
sefislado , aue en este exemplo serin diez,
Que juntes estos cont las dos partes que
¥a tiene , SR veinte , y 50is 5 de los qua-

. & bolveris a mandarsague Ja mitad, con

que
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que es fuerza que le queden tréce; y g
ﬁc estos saca los ocho, e3 forzoso le reg.
te Ja mitad de lo que tu le dixistes , que
es cinco , lo que le dirds que le quedan, |
sin que admita duda.

YJuego de adivivar cf namero de vaypes 5 qup
' scogio us sugeto de la Barajo.

Trds al giie te parezea escoja un nu |
mero de naypes de ln Baraja , y

para saber los que vomo , hards goe foy
tresdoble , ¥ que saque de ellos su mitad; |
v of huviere medio , gue te lo preveng,
el que tomards , para contarle al cabo de
1a prueba como entero , haciendo al suge.
to cuente los medios como enteros : haz.
e que buelva i tresdoblar €l numero que
ticrie , Y gue saque otra vez su mitad,y
haciendo , si huviese algun medio , que
1e cuente por entero ; pero previniendo- !
telo en la segunda division , piies €neste -
caso le has de contar por dos. Hecho - :
to , te restasolo preguntarle quantos nue-
ves hay en el numero que ha quedado, y
por cada nueve que tuviere , tomar gua-
tro , v los medios que te huviere dicho,
daidole 2 cada uno su valor ; esto es,
: : ' fa
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& te ha dicho que hay un megdio
per el uno 3y site ha diche que hay se<
gundo , toma por el dos . pongo por
exzmplo 5 toino W &ete 5 con que trus-
Bobiandelo como le mandastes , higo vein-
te y uno: de estos le mandastog guoar 1o
mitad , }o que execuid , dandote rozon
de que havia unmedio , para que le con-
faras por uno; y pomeindole el por ente-
10 , Como PiEvienes , le quedaron onon
aora huelve 2 decir y gque el numero cue
le hoys quedado le biielva 3 tresdobior ,
con que e3 forzoso haga treinta y tros,
por tener once; ¥ que si de estos trein-
ta y wes de Iz sepunda multiplicncion sa-
ca la mifad , le quedan diez y seis y me-
dio , quée contandole e por entero , dira
diez y siete 5 y a it t2 davd razon , para

ue tu sin darlo & moatrar lo cuentes por
305 , poar ser medio secundo , como ten-
g0 ya prevenido. Hechas estas operacic-
nes , selo te falta preguntarle quanics
gueves hay en el nmumero que le quedan:
con que por scr diez y siete , donde no
cabe mas que un nueve , dird que uno,
‘por el qual , como te prevengo , tomargs
_guntro , ¥ por tener ya apartados tres de
"*2@5 medios , come queda dicho 5 gi;asa

191
2 feimg
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quatro del nucve , y tres de 10§ meadios
son siete , que son los que al principio gg

imaginé el sugeto.

Juego de estender la Baraja sobre la mesg P
adivingr en gue nNOyPE PUse un sy-
geto el dedo , vy la persona
que le puso.

Stiende la Baraja por la Iatitud de Ig
mesa , ¥ llamando al primer naype

uio , dos , tres, asi consiguientemente j
todos , de guia que finalices en el ult-
mo , al que llamards quarenta, y di a los
sugetos que estin presentes pongan en el
naype que les parezca el dedo, para cu.
ya operacion te saldrds del aposento, pre
-yinienidoles gque tengan cuydado com ¢l
numero 3 que cae donde le puseron,
desde el primero que comenzastcs 4 con-
tar; vy haviendo salido de dunde te haviay
rctirado , diras , que doblen el numero
que iiere; Juego que le aiadan cince,
¥y 4 estos gue los multiplique por cinco,
y que te digan su importe , el que res-
taris de veinte y cinco, v tantas docenag
como te quedaren , tantas unidades son s
pongo por exemplo 5 puso el dedo ea el
: ' %y
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trece naype haz que le doble, y sera
vewfe y Seis: que le afiadan cinco , y
seran Ueindd y Rno : gue los muitipliquen
por Cuico 5 ¥ SCran ciento y cinquenta y
cinco , de 10s que restados veinte y cin-
co (esto €5, sin darle i entender , pues
thhaS aquellas tres operaciones , manda-
ras te digan su importe , el que sin dar
rada 3 entender , regtards como te pre-
vengo ) y advertirds en este caso te que-
dan’ cientd y treinta , en Jo que entran
trece dicceS , Y por tanto dirds , que en
¢l trece navpe Pusieron el dedo: aora st
guisieres saber el sugeto , qie fué el que
le puso, para que hagan la operacion,
escogerds seis, O doce de los que te pa-
rezcan , 1os que tambien nombrards , se-
gun estuviesen sentados , llamando al pri-
mere 1o 5 al segundo dos , al tercero
tres., &c. Despuies que hayas sabido por
la regla antecedente , sin declarar sabes
el naype que fué, diras al sugeto que te
parecierc , que multiplique por tres el nu-
mero de personas que huviere , de guia
el que huviere llegado a la carta incig-
sivé en el que llegd, comenzandolos a
contar desde el que distes nombre de pri-
anero ; come en los naypes; y que aias

.
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da su mitad ; ahora pregunta que nuevey |
hay en este numero, y por cain nigre
tomard dos, y si sobra algo 3y si sobra-
se , tomards uno por los Qlie sohraren
doy por caso, el qumio sugeto i el aue
puso Ia mano, muitiplicalos por tres, y
seran quince ; aora di , que afiadan fa
mitad , y serdn veinte y dos y medio, en
las quales preguntas quantos nueves hay,
y si subra algo , 4 lo que es fuerza te res.
pondan haver dos ; pues per tanto toma-
rés qhatro , dos por cada nueve, come
llevo dicho , y uno de los que sohran,
que son cinto, por los que diras figé el !
qUinto sugero. :l
No te pongo atros juegos, cOme son, -
1a Fuente , que suelen llamar Parenne,
Hacer una Bolsa ; que no se puede abrir
sin saber el secreto. El Sello de Salomén,
En unos pales, o tablas hacerles alguaos
agnjeros 5 y pasarles un cordon con unas
sortijas , &c. y otros de esta clase; por-
que para unos es menester delinear distin-
tas figuras para demostrarlos , y para otros
poner mucha explicacion, y no sacarias
fruto de ellos. :
Otros de Naypes : Sacar en la punta de
un espadin con los ojos-vendados ; el nay
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que havran visto Jos circunstantes. Po-
nel 8 un vumero limitado de naypes el
que otro tenga e si mente. Hacer que el
. naype qu: otro tenga en su faltriguera se
- le convierta en un Raton , &e. y -otros
selicjantes @ estos para hacerlos son costo-
%os » porque se han de menester quarenta

arajas. .

(€ SSBTTOHSSESS)

JUrGO DELEL CASCABEL _MUDO:
Lxpiicase el modo de practgafie ,.y su
introdiccion 3 como tambilitlas senten~
cias de prendas en varias: Cedulas 4 que

deben sucar de dos paiiuelos ,

que se dieren por per-
didos.
PAra empezar este juegn debe uno de
los asistentes de Iz 'l ertulia , ©:}stra~
do hacerse cargo de presidir, tomando nn
pafiuelo , y siete Cascabeles 5 el uno. de
ellos sin grano adentyo , de modoque no
suene. ( pues es el principal del jutgo}
Adviertesz , que-si no tienen Cascabglés
- pueden tomar siete soxtijay ,-rascandgy
Mmolandg Vin poco unasm pars queikecor
- O noz
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nozca, y sirva de Cascabel mudo 3 dsing
sicte hormillas de madera de las que po-~
nen dentro de los botones, tifliendo un,
con tinta} O siete abellanas con sus cas.
caras, O garbanzos, 1 otra cosa equiva. .
{ente ; y puestos todos los hombres , y my.

eres A e€sto expuestos sentados en rueds,
echari el ya dicho los seis Cascabeles en
el paiiuelo, y quedandose con el mudy
‘genlto en la mano , dird:

I
i
|
P
|
i

: Introduccion.

Presid. Celebre Consistorio de bellez,
Varones de- eminente gentileza,
guardéas el Cielo con salud cumplida,
porque despues goceis la eterna vida.

Sabreis noble Corritlo
fas excelencias de un Cascabelillo,
que desde Argél a ¥spafia viene aora,
por versi alguna Dama le enamora,
Y pide el desgraciado
licencia para entrar en este Estrado;
doléos de su afdn, y su quebranto,
sin que le deis lugar , que acuda al Hantg,

Responden todos: Que le deis guartél, -

Presid. Que le deis quartél, e

Resp. Que le busque el

®resid, §i en eso se acomoda vuestro gusto,
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% npinguno la accion coja de suste,
Enseiia’ el Cascabel @ todos los presentes
y empieza €l juego por el de su ’
derecha, :
Presid. Este es &l Cascabél, que vieng de
Argel.
Resp:g Que quiere el Cascabé} ?
Presid. Que le deis quartél,
Resp. Que le busque el
Presid. Alla va 4 la ventura,
por si acasc le agrada tn hermosurs,
Echa el Cascabél en el pafitielo entye
los otros , barajandeolos bicn™; de suerte
que suenen , y prescntandoselos al ya di-
cho de su derecha , part que cnja uno de
ellos , meterd la mano en el pahuclo, ga-
cando aguel gue le sefiala, para ver sies
el mudo , y de no scrle le hard pagar la
prenda al engaiiado; y de este modo ird
pasando el Cascabél , y pafiuelo de uno
en otro por todo el corro , usando de lag
mismas preguntas, v respucstas 4 hasea lle-
gar 3 rematar la brella en el dicho que
preside , €l que no deberd pagar pena,
aungue no haya aceriado con la suerte.
Despues de haver andado la primera
gueda , bolverin de nueve 3 seguir hasta
Q2 cum-
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cumplir las tres, afiadiendo lo siguiente. !

_ Segunda Rueda. o
Presid. Este es el Cascabél , que viene dy :
Argél. ) :
Resp. Que quiere el Cascabél?
Presid. Que le deis guartel.
Resp. Y si no le agrada? ;
Presid. Tu fortuna sera muy desgraciada, !
Resp. Que pesar! que dolor , y que fatigal |
Presid. Paciencia hasta otra vez, y.siga, |
Resp. Siga.
. Jercera Rueda.
Presid. Este es el Cascabél, que viene ds
Argél :
Resp. Qué quiere el Cascabél?
Presid. Que le deis quartél.
Resp. Que le busque el
Presid. ‘T'e has de encjar si acaso cae con.
tigo ¢ _
Resp. Que necedad , entonces es mi amigo,
Presid. Dichoso Cascabél!
Resp. Dichosa suerte ! !
Presid. L querrds?
Resp. Na es preciso? hasta la muerte.
Acabado el juego , se prevendran todrs
para la reparticion de las prendas , las que
tendra zecogidas el que preside , y sacando
E las
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fasuna & una , cuyo fuere el duefio de ella,
meterd la mano en. el pafiuelo, el quele
pertenece tomard una de las Cedulas, (ad-
viriiendo , que sino quieren trasladar las
QUAItetas 5 o redondillas , para despues cor-
tarlas escriviran los numeros , que para el
casc ¢s lo musmo ) y la alargara para que
se la lean , contentandose con obedecer lo
que le dictase , y cumplida la penitencia,
hard con la del que le signe lo mismo,
pasando este , como todos los demds , con
iz orden de contentados.

Sentencias y 6 Cedulas para los Hombies.

L Perdido estés con tu dicha,
segun reconorco aqui,
vete & la ventana, y df

a voces: Comypran ba!cb.cbaa

IL. A mucho empefio 1z obliga
ésta al dueilo de quien esy
pues le pide de interés
el que una Relacion diga

I1. Enun Almivez sentado
una agija encbraras,

y entre tanto cantards
un verso mal entonado.

IV. Mucho en alma me pesa,
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‘en tetfer gue pronunciat, :
que vayas amigo a dar j
tres culodas i una mesa. -'
V. En voz alta en el balcon
tres veces di: No gy gquisn quicr®
defenidgrme de una fiora,
que me oprime el corazon %
VI.'Paga ornato del festin
metaforicos colores,
_ Kaz tu de las Damas flores,
y de las flores Jordin.
: . Porque tu attcto consagre
el trivmfe A 1 obligacion,
disponte para ¢l pregon
de aquel gue vende Vinazre.
V. Del concurso tu humorada
gusto elija , y displacer,
nombrando {ic , Muper,
Suegra, Vecina, v Cuiiada.
IX. En un pi¢ te has de poner
ante todos los presentes,
¥y para gue mas te afrentes,
un codo te bas de mordeor. i
X. Prevengase para echar
el que fa prenda hi sacade '-
wmedio Romance rantado,
% e que Ia quieré llzvar.
XL Todes en rarz postura

-
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uno 4 uno han de ponerte,
amigo mantente luerte,
te voremos Ly floura.
X1I. Pures es hombre , y es mals
con Damas serlo,
que las pregunte & todas
pard guc s bucho.

Sentencics 5 6 Cedulas para las 'Muggr.g:.

f. No es muy mala la letrillay
que €l voletin me sefiala,
pues o esta Dama regalay
cantundo una Segiidilia.

(1. Lsta pide & cuya fiere
sit amante merecedor,
que pague conun favor
aquel que le pareciere.

I11. Discretos muestren tus labios
contra los hombres el tiroy
hazlos Fieras del Retiro,

ara ver si se hucen sabios,

LV. Deseche su sentimiento
la Dama cuya es 12 suerte,
pues la Cedula le advierte,
que diga su pensqmienio.

V. Ya que Lisi por blason
¢l Impesio & Venus niegay
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por si.amor proprio la ciega,
que emsaye una Relacion.

VI. Todo hombre de esplendor

toque espinas s1 vé flures,
y en finezas, y nigores,
diies tu un disfuvor.

VII. Tn espiricu peregrino

en-fodos busque su Sado,
todos te anuncien csado,
y todos te dén destin,

VIII. Advierte de que te empeiiag

Dama , un Minuefe 2 baylar
por tu alhaja, sala dar
2 tu habilidad las sefias.
De los hombres tu primor
.{ 3 Jescoge un Amante Vicjo,
w7’y si apeteces cortejo

toma por fino el paor.

X. Prevente para escuchar

un dicho de cada uno

de los presentes , que alguno

se que te ha de enamorar.
XI. Corre las filas , ¢ inquiere
- tu suerte en esta carreta,

y e} que bien , o mal-te qmera,

diga para que te quiere. -

XIL Ya que cir ti vén 10§ hombfeg ;

SU mueste cerca, '

v P

<

f

I-

";(q z
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y que todos te digan,
que te desean.

Juego curioso delg Musica Instrumental.

II"Udos los que quisiesen entrac en es-

te juego se han de poner sentados,
O enpié, en rueda,y el que preside irg
dando 2 cada uno de los jugadores un
nombre de los Instrumentos mfrascriptos,
v lo que ha de responder, caniuado tres
veees, v advertirle tambien de lo que de~
be hacer con las manos para linitario , co-
mo si estuviese tafiendolo.

Despues que haya proseguidoe en los de-
mas , empezara el juego, y dira, por exem-
pio s Guitarra 5 respondera luego el que
la tiene : KRagarrdn , ragarrdn , vagarran,
y haciendo la accion como que la esta to-
cando : Inego nombrara otro, despues dos,
supongamos , {rompeta , y Tambor el pris
meras ha de responder , Tarald , torsic,
taraia; y el segundo , Patantran , patan-
tran , patantran : despues llamara otro , lue-
go tres , O los que quistese , y si al ins-
fante no responden con sus voces , € Ins
teumentos y hacerles pagar la prenda.

Los nombres de Ilos siete Signos de la
Musica se han de dar & las mugeres , que

por
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por 1o regular suelen tener la voz de]ga..
da; pero en lugar de tafler instrumento,
haran la accion de levar el compds; esto
es, levantar , y baxar la mano derechy;
v. g el gue preside dice: G s¥re utsla
que tiene el nombre de este Signo, lue-
%o ha de responder : G sol rey, G sof 1y,
rsolre’s y si falta en hacer la accion de
Hevar €l compas, se ta liard pagar Ia pren.
da: Advirtiendo , que si los Tustrumentos
son de voz aguda, se nmitaran con voz
sutil, y los de Jus voces gruesas se han de
imitar a correspondencia.

Preguittas 5 y respuestas de los Instrumentos
de cste Juspo.
Guitarra. . . Ragarran , ragarran s vagarram,
Violin, .. .. Sigurrin , sigurrins y siguryin.
Flauta . ... Fusulit y fureli , fursli.
Violdn. . .. Sonosdn , sonosdn 5 senoson.
Clavicordio [irintrum 4 trintrin 5 trintrim.
Harpa..... Perleplcn o perleplen , perleplén,
Gayta.. ... Garagay , garagdy , goragdy
Saltevio.. .. Dirindin, dirindin , divindin
Trompeta, . Tarald , tarala s tarala.
Tambeor . .. Patantrdnypatantrdi, patantrim
Bandurria. . Tirlintin , tirlintin , tirlingn.
Organo.. .. Hurubtim 5 burubim ,bmu%m
De

e ——
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De los sicte Signos de la Musica,

Gsolreut.. Gsolre, gsolre, gl re.
Alamire.. Alami,alami,dla n,
Bfabmi... Bsifu, bsifa, b sifa
Csolfavt.. Catsol,cutsol, ¢utsol,
Diasolre.. D rela,drela,drela
Elami.... Emisiyem siyemisi
Ffaut..... Ffaour,ffaut, ffaun
Quando conozcan que ay bastantes prens
das , y 1O Quieran CcONLNuAr mas este
juego , el que preside cantara , llevando
el compis, y haciendo de Maestro de Cae
pilla , hard que todos juntus tafien , y
canten; y hactendo sus pausas de tres en
tres compases, verdn la arinonia que ha-
cen. Despues tomardn las Sentencias, &
Cedulas del juego antecedente, poniendo«
1as dentro de dos paruelos ; & dos gorros,
¢ dos sombreros , harin lo mismo que sg
ha exccutado con él dicho juego.
Adviertese que las dichas Cedulas, o
Redondillas del Cascabél mudo , pueden
servir para qualguier otro juego, que se
pagan prendas , como es el del Soidado,
y otros , que por ser muy comones , ¥
sabidos de muchos , no los exphco.
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INDICE
DE LOS JUEGOS
que se contienen €n este
- - Libro.

Uegos. de Manos que se hacen con la

J Boisa delaute, y atada en la cintu-

ra , agina 1.
Juego de lIos Cubiletes , los quales cqnsis-
. ten en once, O doce pasos, O diferen-

 CHS, P 7.

Juego de puner un Poco de alpiste dentro
de una Copa, y hacer que se pase deba-
x0 de una Campanilla , p. 25,

Otro Juego de la Campanilia , y es mucho
anas facil , p. 28, A

Juego de ia Lezna , para hacer parecer,

" que traspasa la frente , O el gaznate,
p--30-

Juego de una Navaja, para hacer parecer

la pariz_cortada, ¢ un dedo de la ma-

no ’ f’ 3‘2' Tt .
Juego de un Cuchillo. , que parezca qua
esta traspasado por la muiicca , pj 34
. o ues
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Tnego para hacer parecer aue se come es{
top1 - ¥ despues hacer , que salgan cine
tas de todos colores , p. 35,

Juego para beberse un vaso de vino , y
tacer parecet que safe de la mane por
iaputad: i Cuchillo, p. 28. '

Juego para hacer parzcer que una moneda
payla deditro de un vaso , p. 40.

Juego de_un quarto , que puesto dentro de
un paiuelo , y éste sebre una mest , ha-
cer aue la traspase , y cayga debuxo dens
tro Ge un Vaso, P a2,

Juero para poner uua sortija dentro de un
paﬁuclo, teniendole asido por las pun-

~ tas, P 44

Juego para hacer muchos fudes 4 un pa-
finelo , ¥y deshacerlos de un soplo, n. a5,

Juego de un clavo , para hacerlo pa.ecer,
que esta traspasado por la lengua , p.o48.

Juego para hacer parecer, que un hueve
bayla en la mano, p. 49.

Juego de sacar tres cuen.as , O bolitas de
dentro de dos cintas, sin rompeylas , te-
piendolas astdas dos sugetos, cada uno
por su lado, p. 51.

Juego para hacer cortar una Cinta , y des-
pues en un soplo bolveria 4 juntar, p. 53.

Juego del fiudo gordiano , O lazo de las sor
tijas enredadas; p. 55 Jue-
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Juego de dos vasos de hoja de lata, pars

lenar el uno de alpiste , y despues ha.
cer , que eaun sopla se pase al otro; ha-
cerlos parecer llenos , y despues hace;-
los parecer vacios , p. 58. '

Juego para hacer un fiudo aun pafivelo,
que no lo sepan deshacer , p. 61.

Juego de un Embudo para beber vino 6
agua con €él, y despues hacerlo salir pag
la frente , p. 63.

Juego de unas Mordazas , para hacer pare.
cer , que tiene un cordel traspasado por
la boca , y figurar , que sale por debaxo
de la barba , p. 66.

Juego de nnos Naypes cortados, con los
quales se pueden hacer muchos, p. 6s.

Juego de dos flautas , para que guando to-
quen con ellas , tengan las caras de di-
ferentes colores , p. 70.

Juego de unos peces , que puestos en un
barrefio de agua , andarin comoa si fue-
sen vivos, p. 72

Juego de un libro, para hacer parecer que
estd todo blanco , y despues hacerle pa-
recer todo escrito , y despues todo de
animales volatiles , y terrestres , y des-

ues hacerlo gue se buciva todo lleno de
aballeros , ¥ Damas , y otras cosas, &¢.,

7% Jue-
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Juego de dar una pesetz & una persona 5

y aotrarn ochavo , y despues hacer, que
al que ticne la peszia , se 12 buelva ocha-
vo; y al gue ttene el ochavo , se le buel-
va pesetd, p. 79

Juege de ensefiar un retrato de una Dama,
y despues hacer , qué se convierta eg
una calabera , p. 32,

Juego de risa para atar a2 uno de cabeza,
manos , y pies con un palo , sin que
s¢ poeda mover, p. 8.

Otro modo de hacer Juegoes de Manos , sin
la Bolsa , y son muy faciles, gee hasta
las Seftoras Mugeres los pueden hacer,
y divertirse entre ellas quando estan en
visita , P. 86.

Explicacion _del modo quz se han de ha-
cer estos Juegos de Manos, p. $7.

Juego para roliar un paimelo, 6 sabana,
y que no le sepan deshacer , p. 89,

Juego de una hebra de hilo que estd en
tera, hacerla ver , que esti cortada 3
pedacitos, p. 9l.

Juego para hacer dos fiudos 4 un coxdon,
0 cinta , y tirande de los dos extremos,
hacer ver que no hay nminguno, g 92.

Juego para romper una cafia encima de
dos vasos lenos de agua, p- 93
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Juego para hacer cortar un pafiuelo , ¢
despites en un soplo bolverlo 4 jun-
tar, p. 05

Juego para con un p iego de pape! blap.
co hacer salir treinta y quatro difersy.
cias de figuras, p. 97.

Juego de poner nna servilleta dentro de up
vaso, y encima una moneda , y hac
gne cayga adentro de un vaso s rom.
perio, p. 1C0.

Juego de una cinta azul hacerla parecer,
que se ha buelto bla TICa 5 P 101

Juego de enlazar seis palbitos, que formen un
quadirado en figura de una Estrella,p. 103,

Juego de enredar un cordon al rededor de
nn palo, y tirande de los dos extremos
desenredarlo , p. 105.

_]uegu de roilar una correa doblada , & una
liga , y poniendole un palito adentro,
hacerle estar siempre afttera , p. 107.

Juegn de sacar un cordon, 0 cint ; que
est¢ findado en el anillo de un par de
tizieras , y despues bolverla a poner co-
mo estaba , p. 108,

Juegro de enlazar dos personas cada una
con su cordon , & con un par de ligas,
atadas por las mufiecas , ¥ hacer empe
fio de desenredarlas > p- 110

'\.

Jue-



o B

211
Juego de hacer tener unas tixeras por la
unta , 0 una llave sobre la extremidad
de una mesa , haciendo pasar en el ani-
flo el garavato de un candidl , & de un
peso , P- 111 ‘
uego de hacer entrar , O pasar los palillos
de un par de cerezas , 0 gindas por el
agujero de un papel , O pergamino,
112.

Jueéo de un papel cortado en ﬁguré «le

una esquadra, hacer y vér,que se pye
den cortar quatro iguales, sin despép
diciar nada del dicho papel, p. 114..,
uego de cortar un Naype. como una cta
dena, cuyos eslabones queden enlaza
dos los unos con los otrps, p. 115 . -
nego de ensefiar dos pedazos de papély
el uno quadrado, y el uno mas largg,
y angosto, y hacer ver que s¢ pueden
cortar iguales,sin desperdiciar nada,p.117.
Juego de saber formar con. cinco pedazos
de papel una joya preciosa , y afiadien-
dole tres mas, haceriz de otra manera;
y con ellos se pueden executar ofras figu-

&as, p- 119

E i T J Ewﬁ



JUEGOS DE NAYPES MUY CURIOSOS, .
jos quales son de mucho divertimiento , gue
‘qualquiera persona los puede aprender fa.
cilmente 5 v se bacen con una Ba-
' raja sola y ¥ regular.

- !
"']’Ueg'o de hdcer que todos los Asistentey -
) tomen los Naypes que quisieren dg
‘¥ 1a Baraja, y adivinarlos, p. 121,
Juego de adivinar todos los Naypes dely .
"~ Baraja no mas que palpandolos, con iog |
“dedos de las manos ,; p. 124. :
Juego de adivihar repentinamente el nayps
. qué se havrén escondide , p. 126. :
‘]{;Bgo ‘de poner todos los naypes de Iy
" Baraja tendidos en una mesa boca aba.
‘x0 , y adivinar , y levantar el naype
que se pide, p» 127. . :
Juego' para despues de haver barajado bien -
los naypes , hacer que salgan los qua;
tro Reyes juntos, los quatro Cavalles,!
y ios demds porsu orden , &c., p. 129,
Dtro modo de hacer estos cinco juegos con.
una Baraja de quarenta naypes, y son
suuches mas fackes , p. 131, '

|
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Juego de adivinar el naype que s havr%
ensefiado , sacando no mas que tres nay«
pes la Baraja, p. 135, '

Juege de hacer muchos montones de nay«
pes encima de una mrsa , y sacar el nay-
pe que se pide del monton que se qQui-
siere , p- 137,

Juego de mandar sacar algunos naypes de
la Baraja , y adivinarlos antes de sacar~
los, p. 134,

Juego de hacer que miren el naype de en~
cima la Baraja , y despues hacerlo dew
saparccer , p. 139.

Juego de hacer desaparecer un naype de
la Baraja, y despues hacerlo encontrar
dentro de un huevo entero, p. 141,

Juego de estender toda l2 Baraja encima de
una mesa, y adivinar el naype que se
havrd tocado , p. 143. _

Juego de poner los quatro Reyes divididosy
cada uno con un Cavallo , una Sota , ¥
un As , y despues hacerlos encontrar jun-
tos , P 145

Juego de poner los quatro Reyes , los Ca-
Hos , las Sotas , y los Ases cn quatro
hileras , y hacer que por el large por
el través , ¥ por las cruzadas salgan emw

<onuados, P 146.
Pa - ,r"“‘*
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Ju:go de ense‘ﬂar.!os_ quatro Cavallos juna
tos , y luego dividirlos por 151 Baraja,
y despues hacerlos encontrar juntos , p,
148,

Juego de poner toda Ia Baraja en la fren.
te , y al sacar cada naype adivinar si eg
figura , © no, p- 149

Juego de poner los quatro Cavallos divi.
didos por la Baraja , y despues hacer
encontrar los tres juntos con una Soa
ta , p. 150

Juego de hacer con naypes un Navio car-
gado cen treinta Cavallos , quince de
blancos , y quince de negros , y con-
tando el numero de nueve, hacer que
todos los negros vayan al Mar, p. 152,

Juego de los diez naypes de un Palo , qual,
quiera que elijan se quede , sin que en
el se complete el numero siete ; y to-
dos los demds vayan saliendo, y el so
quede solo , p. 154

Juego para hacer un Relox, y adivinarla
hora en que uno gusta de comer , ce-
nar, © acostar 5 p. 156.

Yuego de disponer Jos Naypes de modo,

que por todas partes que se les mire
hagan nueve, y sacando de ellos qua-

%o ; queden , sin que hagan falta, p- 157,
R Jues

oo e+ e - A— .
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Juego de pasar sobre una Barca un Rio,

tres Cavalleros, y tres Damas , sin que
en un lado, ni en otro haya dos Ca-
valleros con una Dama , p. 135, )

Juego de adivinar un Naype de la Baraja,
que otro se havrd pensado, p. 160,

Juego de poner la Baraja en figura de aba-
nico , y adwinar el naype que se ha-
vra pensado , p. 161, ,

Juege de sacar veinte, y un naype de la

 Baraja; y haciendo tres montones, adi-
vinar el naype , que se ha pensado,
Pp. 163. ’

Juego de adivinar la carta que otro huvie-
re escogido en su pensamiento , p. 16.4.

Juego de poner toda ia Baraja detrds de las
espaldas , y al sacar cada naype adivi-
nario , p. 163.

Juego de adivinar el naype que se havra
sacado de la Baraja, p. 166,

Juego de adivinar en un mstante ¢l nay-
pe, que se havrd pensado de la Bara-
ja , idem.

! Juego de risa para adivinar en qual de los
' dos montones esti el naype que se ha
pensado , sin tocar la Baraja, p. 167.
Juego de chasco para adivinar repentina-
mente el naype que e havra pensado de

1 Baraja , p. 168, o Jue-
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Juego de poner nueve Naypes en tres his
“feras, y hacer que por todos los ladog
. hagan el numéro de quince , p. 160.

Juego de poner nueve naypes en tres hile.
" ras , ¥ hacer que por todos !os lados ha.
 gan el numero de diez y ocho ; despues

. el de veinte y uno: y luego el de vein.
 te'y quatro, p, 171.

Juego de unos naypes cortados , con loy
.- quales s¢ pueden hacer muchos, y bue
it A0Sy P 172. ' L

OTRO MODO DE HACER JUEGOS
de Naypes muy curiosos , los guales exe-
culan por operaciones Arismeticas.

JUego de poner tres t1apes sobre una me-
sa , y saber en tres sugetos quien to-
mo cada uno de ellos, p. 176. :
Juego para acertar Ia Carta que sacé un

sugeto de toda la Baraja, p. 18c.

Juego para adivinar de que puntos se com.

ponen tres montones por abaxo , p. 181.
Juego de coger un sugeto dos pufiados de-
siguales de Naypes, y acertar en qus !
~ mano hay numero impar, y en la que |
hay par, p. 183 | Jue,
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uego de repartir enive algunos sugetos 1§
Baraja con tal proporcion , que 2 cada
uno se¢ le hande dar tantos naypes, co-
mo sugetos hay , y han de sobrar “qua-
tro 5 P- 184

Juego de tomar _dos numeros pares en lag
manos , y adivinar los naypes que le que-
dan a un sugeto en la mano derecha , p.
185.-

Juego de saber en un monton los naypes
que hay sin llegar a ellos, p. 136.

Juego de haver dexado dos naypes sobre
la mesa, y saber entre dos sugetas qual
tiene cada uno, p. 187, ' -

Juego para.hacer tres repartimientos -de
naypes , y saber los que le quedaron A
un sugeto en lds manos , p. 189.

Juego de adivinar ,eb-numero de naypes,
q;;g escogio Isu&’g A de la Baraja, p.
1 . DU

Juego de estendt RiBardia sobre la me-

sa, y adivinat en qué’ naype puso un

sugeto el dedo 5y la persona que le pus

§0, p- 192.

JUE«
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JUBGO DEL CASCABEL MUDQ.

Xplicase e modo de practicarle ,
su introduccion ; como tambien jag
sentencias de prendas en varias Cedy.
duias , que deben sacar de dos pafiuelos,
- que se dieren por perdidos, p. 19s.
Séntencias , 0 Cedulas para los Hombres,
p 199.
Sentencias , 0 Cedulas para las mugeres,
" p. 201, .
Juega de la Musica Instrumental , p. 203,




