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Î A mtilidajd de éste Mmutil , yalcW*! 
campo, ya en el seno 'de los hògafes 
domésticos., es bien coriocida/y se ha 
procurado la variedad de ;juegos, dé to
das clases, que no se limitan úfliea-
mente á una mera distracción ¿ sino que 
algunos de ellos ejercitan la memoria, 
animan la elocución, precisan á-saber 
una multitud de cosas re la t ivas 'á la 
Mitología, literatura, historia, ciencias 
naturales, etc. < 

Contiene además este Manualjue
gos curiosos de naipes y de aritmética 
que encierran en si mismos el aliciente 
de la sorpresa: y bastará saber que no 
siempre está dispuesto el ánimo para 
bailar ú oir conciertos, y que igual
mente cansa el asistir todas las noches 
al teatro. Estos juegos no esponen á 
gasto alguno: introducen la alegría y 



familiaridad en una tertulia, y su d i 
versidad ofrece en que escoger á los 
mas difíciles de contentar. La clase t i 
tulada Juegos de niños, sin duda me
recerá mas de una vez la atención de 
las personas adultas que quieran recor
dar los ratos nunca bien apreciados l e 
aquella época'feliz de la vida. 

En vista de la buena acogida que 
ha hallado en el público esta obra, el 
icDnoa se ha esmerado para qué esta 
última* «dicion salga, mejorada y • cor
regida, y añadida con varias apuestas 
divertidas, y una bonita y discretá co
lección de enigmas ó charadas, acom
pañadas , de su solución, que esper;i 
agradará á los aficionados á esta clase 
de diversion. 



J I KG OS DE A C C I O N . 

A'i (r'«(o i/ /« / ¡nía . 

forman on ci rculo los de la sociedad 
dándose las manos: una señora colocada en 
medio de la rueda es la ra ta , y un caballero 
es el í ta lo : se gira r á p i d a m e n t e levanlaTido 
los brazos para que el ¿ralo pueda pasar por 
debajo y penetrar en el centro , al mismo 
tiempo que la rata logre escaparse por la 
parte opuesta. El palo salta al rededor dando 
maullidos y procurando encontrar una en
trada: cuando se acerca á un lado se eslre-; 
citan prontamenle los brazos, y aquel no 
pierde tiempo en procurar abr i r los , sino que 
pasa al silio menos defendido. Si;es-diestro, 
untra en la rueda; pero al mismo liernpo se 
le proporciona salida á la rata , y entonces 
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se .procura encerrar al gato estrechando la 
cadena. No obstante, como la ley del juego 
es la de saltar y girar, el gato siempre alerta 
descubre pronto-un vacio por donde evadirse 
y asir á la rata, que se-refugia corriendo en 
la rueda, sucediendo pocas veces que no 
entren juntos. Aun es mas raro que no con
siga penetrar én la rueda cuando está la rata 
en ella, y que no la atrape, obligándola á 
dar una prenda. En este caso el gato y la 
rata descansan haciendo parte en la rueda, 
poniéndoseles otros sucesores. E l juego sigue 
basta que todos los hombres se hayan aga-
tado, y las mugeres se hayan hecho ratas. 
Este juego es muy divertido y proporciona 
mucho ejercicio. 

La Caza de Corazones. 

Se puede hacer este juego en un aposento 
ó jardin con las variaciones que diremos. 
Cuando se hace en una calle de un jardih 
ú m un palio, se forma la compañía en cir
culo, y se. trazan én el suelo, en medio del 
circulo , unas cunntas figuras de corazones 
todas inmediatas al centro , procurando siem-



pre marcai' cuatro ó ciuco corazones de me
nos, con respecto al número que hay de j u 
gadores. Hechos estos preparativos se baila 
en rueda al compás de una música ó canc ión 
proporcionada, y al acabarse es preciso que 
sin dejar el c írculo se adelante un pie para 
borrar con él; «I mismo tiempo que' se baila 
algunas de las figuras de corazones; se vuel
ve á empezar el baile cuantas veces se quie
r a , y los que no lo haii verificado pagan 
prenda. 

Este juego se ejecuta también de otro 
modo: se forman los jugadores en rueda al 
rededor de una mesita, que se cubre del nú
mero conveniente de corazones marcados 
con greda; y en vez de borrarlos con el pie 
al final de la canción ó tonada, los bailari
nes se sueltan la mano y procuran borrar, 
siguiendo el baile, y ponen en lugar de los 
corazones que quitan, un pedacito.de papel, 
una llave ú otra cosa que lleven en la mano 
para comprobar su victoria. Los que no lo 
consiguen dan prendas cuando están borra
dos todos los corazones. 

Este juego tiene también otra variación. 
Se forma la tertulia en fila dándose las má-
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ñon; se seña lan los corazones eon g m l » PH 
ia> pared , ó sobre una -tabla ancha á cierta 
a l tu ra , á fin de que rio se pueda llegar ¡i 
ellos sin saltar tiív poco; se adelanta la lila 
cantando Vibailarldo bac í a lü tabla ó pared; 
retrocede y avanza de nuevo mientras la inú-
siéa , y al llegar al final se rotnpe la cadena, 
y todos procuran fallíir hasta donde están los--
corazone-s pafa borrar los; esta espefi»: de 
caza es, aunque un poco roas d i f íc i l , ! i iuy; 
agradable. 

ElLnbo y la Past or rí. 

Fiíora de uno de los jugadores, que es el -
que hace el lobo , l o s ' demás se ponen en t i la ; 
de manera que una señora se baile ciitre dos 
caballeros , y un caballero entre dos¡ s e ñ o r a s ; 
Una s e ñ o r a , : llamada la pastora, se coloca 
al frente, y los d e m á s de l á ; c o m p a ñ í a son 
las ovejas, qUe están Unas tras de otrasi-
Cuaiubi el rebaño está así , el lobo se a i le - . 
lanta<hacia la paslo^a, y la dice: yo my el 
lobo, obo, obo, (¡tic ÍM comerá; y ella le 
responde: yo soy-la pastura, ora ,-bra, tjur. 
lo impndivá. 'lll lobo procura apoderarse de: 



Ias ovejas que están colocadas á lo último de 
la fila; pero la pastora se le ¡Jilerpone, y to
dos los jugadores que forman una larga hile
r a , agarrándose por la cintura siguen la im
pulsion de la pastora: el lobo se aprovecha 
de li» o c a s i ó n , finge querer dirigirse á la iz-
qttienda,' y la pastora, cerrándòle el camino, 
lleva consigo las ovejas á la derecha: enton
ces corre el lobo á su presa y se apodera de 
e l la , á no ser que las:últimas ovejas, advir-
(io.ndo eJ peligro,-no corran••<m dirección 
opuesta y dói) iempo á las que las defienden 
de oponerse al lobo. Cuando este ha cogi
do una oveja exige una prenda. Sucede que 
cuando el lobo vá á coger á la oveja se le 
escapa , porque para guardarse de él no tie
ne sino colocarse delante de la pastora, la 
cual le cede entonces su penoso empleo. En 
este caso pierde el lobo su oficio,, paga una 
prenda, y ocupa el sitio de la última oveja, 
que á su,vez se hace también IOJJO. Siendo 
la última oveja de la iitag la mas espuesta, 
•siempre procura corner al encuentro de la 
pastora, por lo queel empleo de esta no sue
le ser muy d madero i Esle juego e,s muy ani
mado por los movimientos, rápidosj «vuoUaiü 



precipitadas y mudanzas sucesivas de la pas
t o ra , el rebaño y el lobo. 

/•Jl Carnicero y los Corderos. 

Tres hombres adoptan sus par t icu lares 
papeles, haciendo uno de camicero , el cua l 
está algo apartado; el otro es pastor , y se 
pone de pie al Jado de los d e m á s , {¡ne con 
« I - n o m b r e de corderos se sientan unos j u n t o 
á . o t r o s ; en fin, el tercero es el borrego-, v 
se pone con un aire orgulloso á la cabeza de l 
r e b a ñ o sobre una sül i ta ó taburete. E l c a rn i 
cero se adelanta hacia el pastor p ropoHié i J -
dolc la venta de sus corderos , y l legando á 
ellos los levanta por debajo del brazo para 
juzgar de su peso. E n - f i n , examina la ca l i 
dad de las reses, procurando regatear en o l 
p rec io , alegando que tal es demasiado joven , 
tal flaca, á c . Se acaba el ajuste, y d ice el 
ca rn ice ro , que teniendo que ir á olra par te , 
vo lverá pronto a por el r e b a ñ o : se a le ja , y 
entonces el pastor hace levantar á sus c o r 
deros ¡y los lleva á la cabana. La cabana es 
u a gran; cuadro formado á lo largo de la pa-
Ted del patio ó j a r d í n , y también puede ser 



un aposento desmúeblado. Unas sillas ó tut 
palo puesto en tierra figuraa la pared de los 
lados; lo de delante está abierto, ysolamenr 
te señalado con alguna cosa, aunque no sea 
mas que una cinta, que se fija en tierra. To
dos los corderos entran en la cabana, cuyo 
fondo ocupan mientras que el borrego se po
ne de guardia en medio, y el pastor se man
tiene .á cierta distancia. E l carnicero é su 
vuelta se acerca al pastor, le dá el precio en 
que han convenido, y pide que se los entre
gue : el pastor le dice que vaya á tomarlos á 
la cabana: el carnicero vá á efectuarlo; mas 
si quiere entrar por la derechà del borrego, 
éste se arroja á ¿I para cortarle el paso, y 
todos los corderos corren á la derecha; 
cuando el pastor se dirige hacia é s t e , el bor
rego se arroja y el rebaño corre á la izquier
da : el pobre comprador necesita mucha agi
lidad para coger una oveja; pero si la pilla, 
exige una prenda y la constituye prisionera. 
Asi como en el juego precedente pueden los 
corderos ponerse delante del borrego y usur
parle su empteo; pero no se usa dé este pri
vilegio, sino cuando dilatándose demasiadà^-
mente el juego puede cansar al bònrfego. El 
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« a m i c e r o puede también dejar su oficio; mas 
en tal caso dá una prenda, y el juego pnit 
pieza ile nuevo. 

•••/i- r La Tela. . 

,; Este juego tiene, alguna analogía con esl 
que. se acaba de describir. Una señora es el 
tejedor, y, ias demás personas , escepto un 
eabaUef o; súíi varas de tela :• todas se ponen 
en íila dadas por las manos, y apartando 
cuanto es posible los, brazos, cuya disposi
ción se^liama;te,ía, tendida. E l tejedor está 
al lado. E l caballero que no entra en la tola 
;es el comprador. Cuando la tela está tendi-
da;,; entra en ajuste con el tejedor poniendo 
las tachas á las piezas, como de ser una floja, 
otça ásperfi , aquplla de mal color, y cosas 
Semejantes con que procure , chancearse sin 
degenerar en,satírico Eespecto de las perso
nas que componen la . te la . jU e¡abp convie-
^ n ^ n , e iprec io , y, el comprador se adelan-
t̂ f ppira medir la tela dando por cada vara, 
después de haber contado el número de ellas. 
4|preieiç,,quí!- el tejedor le ha pedido; esto 

, caiMapdo por una , declamando un trozo 
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de versos por otra , y en fin, cualquicrn olra 
cosa que según el talento del comprador le 
ha exigido el tejedor: después se. retira para 
¡r á buscar mozos que le ayuden á traspor-
lar las piezas. No bien se• ausenta, cuando 
se sueltan todos las manos, y se colocan co
rno se liii dicho en el juego del lobo y la pas
toro, poniéndose el tejedor al frente. Acaba
da esta operación vuelve e l comprador, di
ciendo que los conductores de la tela están 
cerca, y que vienen á por ella. ¿En dónde 
está? continúa. Aqui la t ené i s , le responde 
el tejedor, enseñándole á los queoonduce. 
No es posible que esa sea mi lela, contimin 
el comprador: vamos á medirla. Con efecto, 
la mide, y necesariamente la encuentra mas 
estrecha: el tejedor le manifiesta que está 
plegada , y que la procure- estirar. Enlonces 
el comprador le coge, á él por los brazos pro
curando separarle de los d e m á s , y con los 
esfuerzos que él hace , y" los opuestos de los 
que componen la tela para no.dividirse, se 
anima el juego, corriendo todos asi unidos v 
formando semicírculos para huir cnaridc) el 
comprador se acerca á coger alguno: prosi
gue el comprador en su intento, y cuando 
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por fuerza ó destreza consigue desprender á 
alguno, puede exigir una prenda. Suele ser 
muy común que la risa haga perder Jas fuer-
zas.y desunirse las varas , en cuyo caso pa
gan todos prenda; y para volver á empezar 
el juego, se saca por suerte el papel de te
jedor y comprador entre los que po lo han 
sido. 

Las Vélelas. 

Antes de empezar este juego se orientan 
los jugadores todo lo •posible,^ dando á cada 
ángulo de la sala,; patib ó jardin el nombre 
de uno de los cuatro puntos cardinales; y 
para «vitar toda discusión se escriben sus 
nombres sobre cuatro cartones, que se fijan 
en las paredes, si es la diversion en un pa
tio ó salon, ó en los árboles , si es en un 
campo ó jardin. Uno de los jugadores , que 
debe ser una persona viva y* acostumbrada á 
este juego, hace él papel de Eojo , dios de 
los vientos. Los demás jugadores se colocan 
en tilia ó mas tilas, procurando que haya un 
caballero entre dos. s e ñ o r a s , y una señora 
entre: dos caballeros. Eolo , después de haber 
impuesto silencio, señala uno de los lados, 
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nombrando el punto hacia el cual está s i 
tuado e l , y de donde se supone que sopla el 
\iehto. La elección del punto es arbitraria: 
pero lo esencial es que cuando el dios seña
la uno de los puntos, todos deben volverse 
al lado opuesto. Estas veletas animadas de
ben, por consecuencia de tales, volver la 
espalda al viento para señalarla: por ejem
plo , si Rolo grita sud, todo el mundo vuelve 
la cara al norte; y asi reciprocamente en to
dos los otros puntos. A la palabra tempestad 
debe cada uno dar tres vueltas y situarse 
exactamente en el mismo punto en que esta
ba antes de darlas: á la palabra variable ba
lancean todos basta que el dios de los vien
tos añade el nombre de uno de los puntos 
cardinales que lijen la verdadera posición; 
pero cuando el capricho de Eolo se compla
ce en nombrar un punto al cual se está en 
dirección opuesta, en vez de obedecerle per
manece, cada uno inmóvil . Esta oposición de 
órdenes y movitnientos, con la variedad y 
multiplicación de vueltas, no solamente ofre
ce ocasiones de pagar muchas prendas, sino 
que divierte irtfinito á los jugadores y á los 
mirones. 
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La Gallina ciega. 

Sabido es que esie¡ juego tan c o m ú n t o n -
mUi en vendar los ojos á uno con un pnÍHic-
Jo>, j que de esie modo persiga, coja y adi
vine á los demás que correu.eu iodas direc-
ñ o m s inniedhitos á é l , Es igualmeate sabido, 
que euando no adivina , se dan fres palma
das para advertirle de que se ha equivocado, 
asi como euando w aem:u á .alguu objeto 
que pueda h a c e r l e , d a ñ o , se Je grita fuego 
para que se aparle, y, que n i /in la persona 
e,0gida ó adivinada tiene que ser á su vez IJO.-
liina decía. Sabido .es, repi to , este juejro., 
dt>l cual se lian derivado los siguientes. 

, ,, , La (Uillina riega quieta. 

..Viiles de cubrir los ojos al que haee de 
gallina. eic}ra , cuda, uno está obligado á lo 
mar un sitio fijo que no debe abandoaai^ Kl 
q « e lift; de vendarse .se, lia<íe priuieramenlo 
cargo dtvci» dónde ŝe encuentra cada uno: 
después se le vendí»,; y cogiéndole uno por 
la mano, le obliga á dar algunos pasos y ein-



co ó seis"vuchas para dcsorieuiaik». «Ii-jitn-
dolc htego en libertad de ir á liontasi jtárn 
b u s c a r á ¡ilgímo. Los jugadores tienen fiienl-
tad de abajarse, neniarse en el suelo. é ima
ginar diferentes áctitudes parn tmidnr su tit
ile: coitio por ejemplo,"levantar los liombros 
como si fiiesetreoreôvados, pero siempre te
niendo un pie ó ' m a n o en el sitio que cada 
uno ha elegido. A veces suelen los juííodores 
ponerse los «líales ó sombreros de las .seño
ras para cnírnñar al paciente. Kn ocasiones, 
según se haya convenido, se pueden mudar 
lo.s sitios una ó dos veces, lo que diliculla 
mucho al ciego el poder encontrar un su-
cttsor. 

La fiaüina ciega con varita. 

Todas las personas que componen la so
ciedad se. forman en circulo tláudosc las ma
nos, colocándose la persona vendada en el 
centro, y teniendo una varita ó caña. Los 
jugadores saltan y ¡iirán al rededor al sonido 
de alguna voz ó inslrumento, ó cantando dos 
juntos, que es mas divertido. Hescba una ))au-
*a, el pacicule esliende su vaia á la vonluia. 
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L a persona á quien toca ; cen ella tiene Í|ÍIC 
cogerla por la otra p u n í a ; y entonces el ven-

da,do conociendo que han ¡cogido la var i ta , 

dú tres gritos xjue debe repetir la otra perso-

. na , sin que se le prohiba e l contrahacer la 
\;0?,;;rsi quiere^ Si-BO obstante esta precau

ción l a conoce y la nombra, ,debe ocupar el 

sitio ele éste v e n d á m l o s e ; pero si se e n g a ñ a , 

suelta el estremo de la varita y vuelve á se

guir e l juego. La gallina, ciega con prendas 
se juega conviniendo en que pague prenda 

cada persona de las 'que adivine la gall ina 

C'ieíKUí v.-;. ; . 

E l Zapatero. 

Toda la c o m p a ñ í a se forma en rueda 

d á n d o s e las manos, y si son pocos los j uga 

dores se ensancha el c i rculo cuanto se pue

da. Se saca á la suerte la persona que ha de

ponerse leu medio y?ser el zapatero: r e g u 

larmente suele ser este un joven que se pone 

d é i r o d i l l a s , ¡ó sentado en el suelo, ó sobre 

l o s í t a l o n e s , aunque se puede ( y esto es /le 

mejor ttono) darle, un p e q u e ñ o taburete ó una 

almohada ¿ siendo preferible esta ú l t i m a : este. 



asiento se pone en medio del círculo cuando 
una señora es la zapatera. Remedando las 
operaciones de su oficio el zapatero canta 
muy corriendo: 

Mis zapatilos 
Suaves, bonitos, 
Niñas hermosas. 
Los probareis. 

Los demás responden girando y corrien
do con la velocidad que se pueda: 

.Mas si tan diestro 
Es el maestro, 
A quien pudiereis 
Los probareis. 

A cslc omite ó desaf ío , el zapatero sin 
dejar su puesto, y solamente estendiendo el 
brazo, procura coger del estremo del zaga
lejo á las señoras , y del pie á los caballeros. 
Entonces deja de ser zapatero, y entra à ocu
par su sitio la persona cogida. 
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,Í . . E l l ' i iaüe levadizo. 

Diiiidose las manos dos personas de la 
tertulia que sean las de mayor estatura, for
man el puente levadizo poniéndose una fren
te á otra. Es indiferente que sean dos eaba-
Heros, ó una señora y un caballero; pero 
jamás deben formar el puente dos señoras. 
Los que le forman se ponen en medio del 
jardín ó solón; y los demás se colocan en 
lila eoino en el< juego del Lobo y la Poslora, 
pero sin estrecharse demasiado. Se adelantan 
todos liácia el puente que está levantado; es 
decir, que los que le -figuran elevan mucho 
los brazos: las personas que componen la 
banda bajan varias veces la cabeza para pe
dir paso, y el puente levadizo responde: 

Por Ires veces se pasará; 
Pero-en la lillimív que se pase 

. Estará ceiTado el pase, 
» , Y alguno que alguno se quedará. 

;•(• • . • • • •>•'?,•.. 
Como no se trata sino de la vez primera, 

pasa la banda repitiendo la copla, y coníor-



nte van pasando los primeros, giran hacia la 
derecha para volver á pasar de nuevo, en 
lanío que desfilan ios últimos. Se repite lo 
mismo la segunda vez; pero á la tercera el 
puente levadizo se baja sobre los-jugadores, 
es decir que la pareja que le forma, bajan
do de pronto los brazos, coge en medio á 
uno de los que van á pasar y le condena á pa
gar una prenda. Como los jugadores aguar
dan esto, pasan con tal rapidez que el puen
te no puede cogerlos. K medida que se vá 
cogiendo á cada uno, se retira del juego; y 
los que no se dejan coger reemplazan á los 
que forman el puente. Cogido uno de los ju 
gadores , se empieza de nuevo el juego hasta 
que todos hayan sido cogidos, escepto los 
que han tenido la destreza de evadirse. 

E l Escondite. 

Se elige un sitio de seguro, ya sea si se 
juega en un járdin, un árbol , ya si en un 
gabinete, un 'ángulo, mesa ó punto lijo. En 
él se coloca de espaldas el que ha de buscar 
á ios que se esconden, obligándosele á que 
(¡ierre los ojos mientras cada uno buseq pa-

2 



fágé ten que esconderse; íádViHiéftdo qüe debe 
hacerlo cada uno de por s í , esto es, sin lle
var otro en su compañía. Pasados algunos 
momentos se dá una señal , á¡ la cual corre 
el buscador y registra los sitios en que le 
parece que están escondidos los demás juga-
dor>esv mientras se afana encesto, algunos 
dejan su asilo y corren rápidamenlé al se
guid; el buscador les persigue hasta el re
ferido sitio, y mientras corre trás uno, sa
len los' otros con el mismo objeto, y eá lo 
mas divertido.1 El bustador, si es sagaz, 
trata de acercarse desde luego al seguro, 
qüeJ es à donde sabe que haii de dirigirse 
todos. Si no coge á nadie , todo el mundo se 
esconde de nuevo, y tiéne él que seguir én 
su empleo: si coge, se lo reemplaza; y si 
coge á muchos, se pondrá en su lugar el úl
timamente cogido/ 

Las Cxitttro Esquinas: 

' En'este juego no pueden entrar smo eii i-
éW;p'érsòhas ; y cúandò!'séa muclvia l íà Ôon-
Cü^rénfeí^t se multiplican las partes de las 
cífáir&'éSqúihEísv Este jüégof aunque' puede 
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haeofseeiv-una Imbilacion, se àcomoda itto-
jor pgr su turbulencia á tm jardiiv ó enmpo; 
pues los árboles, presentando' muchos pun
tos'de apoyo, pemWten jugiai* á gran mínio-
roj j'aunienlan la visualidad. Se elige un 
«'Uadro (pie tença cuatro t'inpulos señalados, 
ó en su defecto se señalan con una vara hin
cada en tierra un montón de vestidos, mi 
sombrero, ó uua silla. Cada uno se coloca 
en uno de los ángulos, y el del medio aguar
da, á que se muden de sitio para apoderarse 
del que encuentre desocupado. Colocados 
a,si, y hecha la señal de una palmada, em
piezan los jugadores á advertirse uno á ofro 
para cambiar de sitio, téniendo cuidado de 
no:perder ni el que dejan, ni aquel á que se 
dirigen. En este conilielo regularmente coge 
un sitio, y el que le pierde se coloca en su 
lugar y vuelve á empezar el juego. Para que 
este sea agradable; conviene que los juga
dores cambien á menudo de sitio, cruzán
dose, 4:veces en línea diagonal que pase por 
el: centro; porque ir siempre por los lados, 
es,hacerlo monótono, y dar poca acción al 
M medio. Cuando un jugador después do 
Imer seña al eómpañero con quien .vá á 
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permutar , deja su silio antés que çl otro se 
haya movido, y el del medio se aprovechaj 
la justicia pide que el que ha tardado de
masiado sea el desposeído; pero para evitar 
toda disputa tiene autorizado la costumbre 
que pase al centro aquel cuyo sitio le lia 
cogido el que antes estaba en 61: 

JUEGOS PREPARADOS. 

Estos juegos, ó por mejor deeir jugtte^ 
tes, <júe han entretenido - sucesivamente a 
los elcgantciSj las petimetras y los niños, 
me parece que deben entrar en esta colee- . 
cion; pues aunque la moda ha pasado, pue
de volver, y si no yúelve, el gusto par
ticular de los jugadores no tiene prescrip
ción alguna. ^ 

Elfíilboquetn. -

El bilboquete tiene verdaderos títulos de 
nobleza, pues el antiguo historiador 1' Etoile 
dice que Enrique5 I I I gustaba de él tanto 
como sus pagecillos. Decayó» de estaí p r i 
vanza; pero Ja casualidad, que es la que 
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conslituyc la dicha de los juegos y también 
de los negocios serios, quiso que ã mediad-
dos de! reinado de Lilis XV tomasen tal bo
ga, que los elegantes'de mas alto tono, con 
la espada al lado y el sombrero de plumas, 
llevaban á donde quiera su bilboquetc de 
marfd; y aun sobre el mismo teatro Ifigênia 
y Scmiramis se presentaban con su bilbo
quetc: tan generalmente adoptado estaba su 
uso. El bilboquetc se compone de una bola 
de martil á de madera del tamaño de las de 
villar, y á veces mucho mayor; de un palito 
de madera ó marfil de cinco á seis pulgadas 
de largo, y del grueso del dedo pequeño. 
El cordon atraviesa la bola metido por la 
parte mas ancha del agujero; y detenido allí 
por medio de un nodo; y la parle (pie sale 
de él por el estremó opuesto, se sujeta al 
medio del palito, uno de cuyos estremos es 
puntiagudo, y el otro cóncavo, y que pre
senta un disco liso y homogtal. El jugador 
de bilbbtjuele rctufcrcc el hilo para dar á la 
bola un movimiento muy vivo de rotación; 
pues girando asi, se apartan meiios de la 
dirección perpendicular. Después de hácerlá 
saltar, se la récibé' ó en la parte cóncava 



ik ' l .pi l lo, ó en la punía , (jue es mas diíicil. 
Verfy hay jugadores lau dicslros que .clavan 
la bola on cuanlas suertes echan. Se puede 
jugar entre dos, á quien verifica mas veces 
la suerte, dando un número de cillas,de
terminado, 

ICl'Diablu. 

liste juego fts muy moderno, y exige.un• 
j;ii'<lin, palio ó campo raso, .porque eoi-|'<'» 
riesgo, C/Oii él los muebles de una pieza. Se. 
compone de . dos bolas Uuocas de mader;>, 
de metal, de h p i h ú y aun de cristal, se,¡)¡i-
radas ima de ,otra por vin cuello angosto: 
cada una tiene, un agujero en situación con
trapuesta; y este juguete se coge poe e i i ; 
uieilio con una cuerda í)ja á, dos .palitos: que. 
se unmejau con cada i^ano, j ,eii .mediií, 
debe colgar el diablo. Lcviinfaiulo yi bajimdo 
rápidamente cada una de las varijlas;,; cuya 
loagitutl es coino; de un eado,. se l<>gi'« po ,. 
ne,!' al .diabla ca. iuoyiu\ieutp (If. roiaeionmuy 
rápido y .ruidoso.; A-si. gira en f«ei:za de su. 
misjao mp1yimienlo isobre Ja, cuerda y se.lo 
pitede,arrojar en alto y aui).á yaiute y treinta 
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pasos de elevación, y volverle á coger siem
pre girando sobre la cuerda; pero exige que 
se juegue á campo raso , y que el jugador 
sea fuerte y diestro. Es tal la rotación que 
.se le imprime, que aunque salga de la cuer
da siíiue girando por el suelo. Esle juego 
vino de las Indias, y es conocido en Francia 
de quince años á esta parte, aunque treinta 
antes ya liabian enviado su diseño á Mr. Ber
lin. Como necesita mucha destreza, lia p i 
cado el amor propio de las damas, y se ha; 
¡teciio de moda. Las personas de alto tono 
le lian adoptado: los niños hacen de él sus 
delicias, y desde la hoja de lata hasta las 
malcrias mas preciosas, todo se ha empleado, 
para construir este juiiiictej 

¡ül Volunte. > 

Este juego gusta á la infancia y también 
á los viejos, ó cuando menos á la edad ma
dura; y con efecto, es uno de los juegos 
mas bonitos. Se jitcga.con dos palas que se 
llaman raquetas, forradas por un lado de 
pergamino, ,v por él otro de una malla, de. 
cuerdas. El .volante sé corópoñe de un medio 
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globo de corchó algo prolongado por la es-
tremidad, y coronado de pequeñas plumas 
metidas en su circunferencia. Se juega de 
tres maneras : primero , con lo plano de la 
raqueta , que sirve para coger y despedir el 
volante: segundo, con el reverso, es decir, 
con la parte de la malla; y el tercero entre 
tres, de modo que el jugador hacia cuya 
parte toca el volante eri tierra ^ cede su lugar 
á un tercero, y ;é l se poné 'en medio. Para 
jugar bien no se debe uno agitar ni correr 
de un lado á otro¿ sino seguir el volante 
con la vista , y estar pronto á su caida para 
repelerle. Tampoco se ha de sacudirle con 
demasiada fuerza \ porque en este caso sería 
un juego de fatiga. Para entretenerse con él 
se elegirá con preferencia un jardin ó cam
po; y si ha de ser dentro de casa, una sala 
desmueblada y alta de techo. 

E l Malla. , 

Este juego iuvo mucho uso en algún 
tiempo, de manera que la mayor parte de 
las poblaciones de provincia tenian un pa
seo con una5 calle de árboles llamáda mallo'. 
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por estar desde luego destinada á este jue
go. La palabra mallo designa el palo con 
el que se arroja la bola hacia el sitio en 
que se juega. 

Patines. 

Uno de los juegos que mas agradan á los 
jóvenes, particularmente en tiempo de in 
vierno, es el deslizarse sobre los rios ó es
tanques bien helados por medio de patines. 
Este instrumento consiste en una suela de 
madera, bajo de la cual sobresale un hierro 
muy bruñido y de dos ó tres líneas de an
cho, torcido hacia la parle delantera: bajo 
del talon hay una punta que se mete en él 
hielo, cuando se quiere uno detener. Se su
jetan fuertemente los patines con una cor
rea; y teniéndose derecho el patinador res
bala rápidamente. Cuando se tiene práctica 
en este ejercicio, la gracia, el buen aire y 
la estrema velocidad del resbalo le tacen 
agradable, asi para los patinadores cómo 
para los mirones. Los diestros en patinar 
adoptan una gran variedad de actitudes, 
como la de Mercurio, Zéfiro, <üc. 
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Los Trinew. 

Los Irincos comunes, imitación de los 
lapones, son unos carrcíoncillos con rue
das, muy scmejanles á los de las montañas 
rusas. Por lo regular las señoras, niños, 
ancianos,, y «n genero! las personas que no 
puQdça ó a,o se atreven á patinar , se sientan 
dentro, y un jó*en impele el carretoncillo 
por detrá.N apoyándose .en una barra de hierro 
IJUV sirve de respaldo: el trineo avanza asi 
uiUmiieiitc en medio de la multitud de pa-
tinadores, qup se cruzan en todas dirceeio-
n.ps. Se. pudiera laminen sustituir á los t r i 
neos, unos, baripiicliuelos aricados de pati-., 
nes, á imilaeion de, los holandesespero es 
xerdadenimente espantosa su rapidez. 

Trincos con fica. ¡ 

c , Ktijoü; son mas divertidos y preferibles ú 
loSilr^ieqs, seucijlos, porque puede; iri^Ho 
eii, e | (^ solo y ú su placer, y eop mas cç,-
lep¿j|lJ¡!qjie m ios primero,s. Senles^ Uauiii, 
asi, á causa de.•.dos; baslongijlos «u'Biados 
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di: nua punia tic hierro, (jue máiiojados con 
cada mano sirven para dirigir la máqniin» 
ni que está dentro sentado. Cuando se quiere 
detener el trineo cu su carrera, se pica con 
los dos hierros liaeia adelante, y para avan
zar se c l ;nan hacia detrás, liste juego es 
HUKIIO mas divertido cuando hay imiehos 
jugadores, y se porlia a quién llegará1 antes 
¡i un léniíiii!)-señalado, quién desurihirú mas 
circuios, ó dará encontrones á SII¿ compa^ 
ñeros sin detenerse eir la carrera. 

La / ¡áscu ln . 

VA princ ip io (le lit báscula, que es un 
jueifo de in ik ' l iae ln i s , (>s tan .sencillo quo 

cniHÍs le en una s i^a l ibera ó una gran tabla 
colocada poi'j su medio sobre una firan so-
liva, piedra ó cualtpiiei'a otro objeto sólido, 
cuadrado, poco cle>ado y que foi'me egc. 
Los dos jn.índores se sientan óhnontitn á los 
dos reinales de la tolda, levantándose aller-
nativaineiite del suelo. Cuando se ha. juírado 
dtirante al,min liempo, la tabla que lío esta 
ajustada sobro el ege, se desliüa reaular^ 
mente liácia el lado del jngadoi* uvas pesa^i 
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i b , y falta el equilibrio, lo cual se remedia 
volviendo á poner la tabla sobre el ege. De 
este juego sencillo ha hecho el arle una imi
tación mas perfeccionada. En primer lugar 
es el ege un pie solido formado de una ar
mazón mas ó menos «legante, y cuya parte 
SHpèrior forma una abertura del grueso exac
to de la viga, la cual se fija en esta aber
tura por medio de una clavija de hierro que 
atraviesa la vijra y las dos parles de la aber
tura. Kn .segundo lugar, las eslremidades de 
la viga que se balancea, tienen un agarrade
ro ó saliente también de hierro para agar
rarse y evitar las caídas, y á veces se po
nen respaldos y almohadas. Hay también 
juego de báscula doble, con dos vigas que 
se atraviesan, y con ege que se vuelve. En 
estas-pueden divertirse cuatro personas á la 
vez, dos á dos: la que baja toca ligera
mente en el suelo con el pie, impeliendo á 
la derecha ó)la izquierda, pero siempre en 
la misma direction que los demás. Asi re
sulte para los jugadores un movimiento con
tinuo de rotación , con otro de ascenso y 
desdenso allci-iuilivos: es muy importante no 
ir siempre húcia un lado, porque se des-
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vancceria la cabeza pronto, y se espondria 
uno á caídas tanto mas peligrosas cuanto no 
es posible á los jujíadores detener de pronto 
el moviniicnto de rotación comunicado ú las 
vigas. El juejro de cuatro barcos ó caba
llos que tiiran al rededor, bogando al aire, 
no es mas que una especie de báscula sin 
bamboleo. 

E l Columpio. 

También se ha perfeccionado este juego» 
propio en su principio de la infancia. Una 
cuerda gruesa, asegurada por sus dos estre-
inos á dos postes ó brazos de árbol, es el 
modelo de los columpios. Se sienta uno en 
medio agarrándose, con cada mano de la 
cuerda, y otro la empuja alternalivainente. 
También se puede uno balancear á sí mismo, 
impeliendo con fuerza el columpio, que se 
eleva y baja alternativamente húcia adelante 
y hacia atrás. En cj campo se forma pron-' 
lamente un columpio, acercando dos nimas 
fuertes de sauces que estén opuestos, atán
dolos fuertemente entro s í , y poniendo en 
medio de la juntura algún nunage y hojas 
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que;se,sujo»aii con mimbres ; poro este m é 
todo tiene el inconvenieule de cansar muclw 
ú á r b o l ó romperse á veces répontinanioiiK; 
fas ramas. Jo que espone á una caida muy 
peligrosa. Guando o l columpio -es de cuer
da, se coloca en él. una lablila de dos piüs 
de k'rgfr para sentarse cómodamente. . En los 
jardines públicos los postes están más ador
nados , y en lugar de tabla sola se pone un 
barquicbuclo, un carrito, una concha ó una 
especie de silla. Es muy bueno, y lo mandó 
la Policía en Franciay que todos, estos asicn-
los ¡ tengan al: rededor cierta especie de ba-
ramlilla, para evitar que alguno que se des
vaneciese ó se desazonase de pronto,, caiga 
con grave riesgo. Antes de esta providencia 
bobiü jóvenes que balanceándose de pies, 
se ponian uno frente á.otro sobre el sencillo 
asiento, y se.elevabaíi á una altura desme
surada. Dos.novios se balanceaban junios la 
víspera de sús bodas en el columpio de un 
jardín público de Par ís ; y el jóven; müy 
diestro pór «su desgracia eu este juego ¡, elevó 
en poco tiempo el columpio á casi veinte >; 
cinco piés sobre el terreno ; á la jóven se le 
Tui? là cabeza, soltó ¡la cuerda, Cayó, r no 



sobrevivió sino algunos instónos. De aqui 
se infiere que ninguna precaución está d e 
más en este juego: además se ha'de tener 
presente no entregarse á tal diversion sino 
dos horas á lo menos dcspties de haber co
mido, á fin de que la rapidez y violencia 
de su movimiento no altere •pcligw'sariiente 
la digeslion. 

La Sortija. <AÍÍ=¡ 

Kslc juego es muy de moda cuando se 
está en el campo. Se compone, de un<<poste 
que forma ege, en el cual gira una cruz 
compuesta de dos vigas en las estremidades, 
do las cuales cuelgan dos caballos de ma
dera para los hombres, y dos taburetes ó 
silletas para las mugeres. A un lado, y a 
distancia proporcionada, hay un poste Uer-
minado por una bola ú otra figura cuaí-
quiera de adorno en que se suspende la sor
tija, objeto principal del juego. Los juga
dores toman sns asientos armados có» un 
basloncito, eon el que dchen sacar la sor
tija, y el director del juego flienea rápida-
iHcute la máquina por medio de una nía-



tiija, imprimiéndola un inoviniieiiLo rápido 
de rotación: durante éi deben los jugado
res coger la sortija. 

.J,a Cucaña. 

Se fija sólidamente en tierra un másiil 
de navio muy elevado, y dado con cera j 
jabón, para que esté la superficie muy res
baladiza, l'n poco mas abajo de su punta se 
colocan los premios de mas valor, y á un 
pie :mas abajo de ellos otro objeto menos 
precioso. Los jugadores deben ir á buscar 
allá su premio, á cuyo efecto se ponen en 
mangas de camisa, abrazan el mástil con 
brazos y rodillas, trepan cuanto mejor pue
den, Imcen esfuerzos iucreibles, y después 
de haber llegado á cierta altura , resbalan y 
vuelven á bajar con la mayor rapidez. So
lamente vestidos ordinarios dados ligera
mente de greda ó de cualquiera otra tierra 
absorvente , pueden oponerse á lo bruñido y 
resbaladizo de la cera; pero la fuerza, la 
eostuiabre y la constancia son los únieoi 
medios-de poder lograr la cucaña. 
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La Xaumaquia. 

En un rio poco profundo, una concha ó 
un estanque, se echan á bogar diferentes 
barquillos vistosamente adornados. Kn ellos 
se colocan las personas de la compañía en 
numero iirual, y armadas con un reino lar
go, con el cual se empujan unas á otras, 
procurando echarse mútuamentc al agua; 
conto esta caida no es peligrosa, divierte á 
los espectadores y aun á los que caen. 

Monfañas. 

Aunque no se dará aqui un pormenor del 
mecanismo de. las montañas llamadas rusas, 
y otras de. diferentes denominaciones, indi
caremos lo suficiente para dar idea de estos 
juegos i) los que no lo sepan sino de oídas, 
y aun de modo que puedan formarlas, si les 
acomoda, con solo loque digamos. Las pri
meras montañas rusas se establecieron en 
1817, é introdujeron la moda de este atre
vido juego. Consistia eli hacer deslizarse un 
carretoncillo sobre un plano inclinado mu-

5 
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chos grados. La montaña cslaba construida 
sobre un maderamen, y los carretones, su
jetos en la corredera ó canal, bajaban, ó 
por mejor decir caian con una estrema velo
cidad. En cada carro podia ir una ó dos 
personas. Al llegar al medio de la montaña 
se esperimenlaba un viento violento y frio, 
que hacia toser por poco aire que corriese. 
Este juego gustó mucho á las mugeres, por
que les proporcionaba ocasión de dar prue
bas de valentía divirtiéndose; y no faltaron-
médicos complacientes que persuadieron á 
muchos maridos podia ser saludable este 
ejercicio á las mugeres. 

Montañas aéreas, ó francesas. 

Lo que desagradaba en las montañas ru
sas, era el que habiendo bajado se tenia que 
subir una multitud de escaleras para volver 
á bajar, y esto no solamente cansaba, sino 
que hacia perder mucho tiempo: además la 
concurrencia se estorbaba mutuamente , y 
era preciso sufrir á lo menos dos horas de 
espera, á trueque de un momento (le diver
sion. Este inconveniente le evitaron las mon-



lañas aéreas . pues siendo dobles y circula
res, salían dos carros á la vez de cada lado; 
y un mecanismo ingenioso, dándoles un mo
vimiento elíptico, las volvia al punto de don
de habian partido, haciéndolas remontará 
la cumbre de la montaña. Era una cosa muy 
agradable, después de haber sido arrojado 
como en un abismo, volverá subir suave
mente y como si se balancease uno ligera
mente. Fuera de esto, tomando desde luego 
cierta provision de billetes, se empezaba de 
nuevo el curso sin interrupción. Diferentes 
accidentes graves decidieron á la autoridad 
á impedirlas; péro las que pueden estable
cerse en los jardines no presentan riesgo al
guno; pues las montañas menores de que 
hablaremos, no han producido jamás ningún 
resultado funesto: subsisten siempre, y son 
fáciles de construirse. 

Montañas egipcias. 

A escepcion del sallo de Niagara, estas 
montañas eran las mas espantosas. Estaban 
dispuestas como las demás; pero ni lenian 
pabellón alguno en el punto de la salida, y 
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esle se hallaba á cuarenta ó cincuenta pasos 
de altura sobre un pequeño terraplén: una 
tabla sola, suficicnleinente ancha para dos 
carros, se avanzaba sobre el terraplén: co
locábanse dos personas en los carros, y la 
tabla, sujeta en sus estremidades p o r u ñ a 
corredera, subia lentamente por medio de 
un mecanismo que hacian mover tinos caba
llos, y el que iba en el carro veia hiiirsele 
el suelo rápidamente, y que parecia girar en 
torno de é l , colmando los riesgos el estai-
los carros desprovistos de una barra de hier
ro ó de cualquiera delantera. Se veia uno, 
pues, suspendido á una altura prodigiosa, y 
llegando á ella la tabla, se torcia por sí mis
ma , y los carros se lanzaban con increíble 
rapidez. Al dejar esta diversion quedaba «no 
temblando; porque aunque se podia subir 
sin suslo, era casi imposible no estreme
cerse al bajar, como si uno enyese en un 
abismo. 

MvnUmun xuizut 

Son las mismas montañas aéreas algo dis
minuidas y mas sólidas: los señores bajan 



n i caballos de modera, y las señoras en 
«•m-ro. 

Montañas de fíellevillc. 

Son de una conslruccion simple y que no 
ofrece peligro alguno: se parecen mucho á 
las precedentes; pero no se baja sino en car
retoncillos. 

. Montañas de Tivoli. 

Se diferencian de las montañas de Belle
ville, en que, el carro en la mitad de su car
rera pasa por debajo de «na especie de puen
te, que por un instante encierra á los jufja-
dores en la obscuridad: esto produce un sin
gular efecto; pero ya no existen. 

Montañas I¡lijmtcmes. 

Estas montañas corresponden á su nom
bre, pues son unas montañas en miniatura. 

El tamaño desmesurado, y las perfeccio
nes peligrosas de las otras, ban sido la ún i 
ca causa de haberlas desusado; siendo estos 
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las mas fáciles de imitarse por los particu
lares. 

Sallo de Niagara. 

Han tenido la misma suerte que las mon
tañas aéreas y egipcias; pero las desgracias 
<¡ue han ocasionado han sido causa de que 
se prohiban. Su mecanismo es poco mas ó 
menos semejante al de las montañas egip
cias. Se elevan los jugadores á una grande 
altura por medio de una báscula, y metidos 
en una navecilla se deslizan sobre una caida, 
que depende de cada uno imaginarse que sea 
la de un torrente. La rapidez del descenso 
es tan grande, que si el espectador deja de 
mirar por un instante, ya la navecilla ha 
desaparecido. 

JUEGOS DE PRENDAS. 

E l vuelen, vuelen. 

La eompañía ó tertulia se forma en cír
culo al rededor del que lleva el juego: cst« 
pone las manos sobre sus rodillas, y los de-
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más hacen lo mismo. El director, diciendo 
vuelen, vuelen las palomas, levanta las ma
nos en acción de volar, y los demás hacen 
lo mismo. Sigue, nombrando del mismo modo 
otras aves, como perdices, calandrias, gil-
gueros, codornices, & c . , &c. Pero para sor
prender á los demás, en vez de nombrar al 
levantar las manos una ave, snele nombrar 
otro animal incapaz de volar, v. g. diciendo: 
vuelen, vuelen los cangrejos; en cuyo-casa; 
si los jugadores poco atentos levantan las 
manos, pagan prenda. Es un juego en que 
la distracción hace caer á muchos. 

Yo vendo ú usted mi canaslillo. 

Dispuesta la sociedad en circulo, el que 
está á una de sus estremidades toma una lla
ve, un estuche ó cualquiera otro mueble, y 
dice presentándolo á la persona que está mas 
inmediata: Yo vendo á usted mi canastillo: 
¿f/né ponelusted en él? Y el otro responde: 
nn papel, un lebrel, un esparabel, ó to? 
da otra cosq que rinie en e l ; y consiste 
el juegé en que se digan cosas diferentes 
de los dem&s, y en qoc pague prenda aquel 
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que repita la palabra que otro ha d i 
cho ya. 

Yo os vmdo mi cajita. 

Este juego es en u».lodo igual al antece
dente , con la diferencia de que el que le di-
íige dice: Yo os vendo mi cojita: ¿qui; po
néis éti ella? El inmediato debe responder: 
una botella , una grosella, «na pella , á i c , 
hasta agotar el consonante; y paga prenda 
el que repite alguno dé los que otros lian 
dicho. .i ; 

E l Topo. 

El que dirige el juego y está instruido 
con el inmediato en lo que consiste, Je pre
gunta: ¿//«s visto mi topo:' Y el otro le res
ponde: Si-, yo he visto tu topo-, ¿Sabes lo 
que hace mi topo? «S't'j lo sé. ¿Sabes Imtor 
como él? S í , sé hacer como ¿1. La persona 
que responde tiene cuidado de volverse ha
cia iel lado del interlocutor, para que los 
otros, nô conozcan el secreto del juego , y 
dsi se stíelcft pagar muchas prendas; pero á 
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la segunda vuelta todo el mundo conoce quo 
es nocesario hacer el lopo, es decir, cerrar 
los ojos cuando se respondo á las preguntas, 
circuiisluucia que constituye el juego. 

>'o venc/o del mercado. 

HI que dirige el juego dice al primero 
de su derecha: Vo vengo del mercado; y el 
otro le, responde: ¿Qué habéis comprado? 
Kl director contesta, nombrando el primer 
objeto que le\\cnc á la imaginación; pero 
con la circunstancia de. que el secreto del 
juego consiste en tocar aquello mismo que 
se nombra ; y asi es que responde, por ejem
plo, paño, tocando sus pantalones si son de 
esta lela; y esto sin afectación alguna. Igual
mente se proporcionan al laclo oirás parles 
de vestido, como el chaleco, el pañuelo, las 
medias, &c. Para hacer mas dilicil este juego, 
se le juega doble; es decir, que su impone 
la condición alternativamente de ser un nom
bre masculino y otro femenino, Si, por ejem
plo, un jugador ha dicho: yo he comprado 
paño, el siguiente debe decir muselina, y 
asi sucesivamente : condición que sujeta mu-
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cho, aunque parece frivola, porque en p r i 
mer lugar no se puede nombrar sino lo que 
uno lleva , y en segundo, el repetir y vacilar 
en las respuestas constituye pago de prenda. 

.Siempre vivo le lo doy. 

El que dirige el juego toma un pequeño 
rollo de papel, lo enciende, y se lo dá á la 
persona inmediata diciéndola: Sicvipre vivo 
te lu doy; y si muer lo me lo dás, lü me lo 
payarás: aquella persona debe entregarei 
mismo papel encendido á su ímiiediata, re
pitiendo las mismas palabras; y aquel en cu
yas manos se encuentra apagado el rollo de 
papel aules de haberlo podido entregar á su 
ecino, paga prenda. Este juego es muy di

vertido por el afán de cada uno en entregar 
el papel mientras arde, y pronunciar entre 
tanto la fórmula de entrega. 

/i¿ tira y afloja. 

La persona mas diestra de la concurren
cia toma otras tantas cintas cuantos jugado
res hoy, dando á cada uno una cstremidad 

v 



cie ellas, y teniéndolas todas por la otra pun
ta en su mano. Colocada asi la sociedad en 
círculo, se mantiene él de pie en el centro, 
de manera que todas las cintas salgan de su 
mano como otros tantos radios hacia la cir
cunferencia, lo que desde luego presenta un 
hermoso punto de \isla. Bien pronto se i n 
troduce el movimiento en todas las einlas, 
porque el presidente grita alternativamente: 
tira, n/lojct; adviniéndose (pie cuando dice 
tira , delieu todos los que tienen el estremo 
de las cintas, aflojar; y cuando dice afloja, 
deben todos tirar; y asi se. pagan muchísi
mas prendas. 

M Guante. 

La persona que empieza el juego toma 
un guante y le echa al jugador que está en
frente, diciéndole: Vo le echo el guante; y 
aquel le responde: ¿Por qué me echas el 
guante? Y el segundo le responde: Porque 
eres un elegante, un estudiante,un tunan
te,un bergante, ú otra cosa que rime lo 
mismo. En este juego se prohibe el vacilar, 
el repetir, y el no responder con una rima 
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exacta y jusla; debiendo además lencrse pre
sente que se echará el guante á la persona 
que se halla enfrente; ésta debe echársele á 
la persona que está al lado de la que se lo 
lia echado, y asi sucesivamente. Además la 
persoua á quien se ha ecliado el guante ten
drá cuidado de no dejarlo caer, recibiéndo
lo á lo menos sobre las rodillas cuando no 
lo tenga de la mano. 

La Lotería d<; amor. 

Se tiene un saquito, en el cual hay lau
tos billetes como personas juegan, unos de 
ellos blancos, y otros que dicen: Vale en 
favor al 'portador, ó diferentes favores al 
portador. Vale una confidencia ó tres varas 
de mnor. Yo el que suscribe confieso deber 
una canción, una, dos ó mas prendas. Vale 
para portero, soldado prusiano, peregrino, 
toendigo, navegante, &c. (Véase mas ade-
lanjtc el capitulo de las penitencias.) Una per-
S0H-a.dc la sociedad, llamada el dueño de la 
administración, toma el saco, en el que es
tán los billetes arrollados, los mueve, y se 
lft-'presenta á la, persona que está al estremo 
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derecho del circulo: esta mete la mano en 
clsaquillo y saca un billete, que desarrolla. 
El dueño de la Administración hace girar el 
saquillohasta el último del circulo, y cada 
uno eslá obligado á hacer lo que prescribe 
el billete que ha sacado, menos los que han 
tenido la suerte de sacarlo blanco, ios cua
les nada tienen que hacer. Cuando la lotería 
de amor es doble ó triple, es decir, que hay 
una ó dos veces mas billetes que jugadores, 
se tira una ó dos veces antes de pasar á eje
cutarse; porque sucede que para muchas 
personas la segunda eslraccion anula la pr i 
mera: en efecto, un billete en blanco saca
do en segunda suerte dispensa de la necesi
dad de obedecer á la primera; y asi este úl
timo modo de verificar el juego es muy di
verti do. 

La Lolcria de cornejos. 

Veremos mas adelante que los consejos 
íorman un juego particular, muy iuferesanlc 
pero que exige mucha circunspección, des
treza y trato de mundo para no herir el amor 
propio de las personas á quienes se dan por 
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medio de un tercero consejos malignos ó 
lisonjeros. Lo lotería de consejos no lienc 
este inconveniente, porque la suerte es !¡i 
que se encarga de aconsejar, y puede decir-
lor todo con impunidad. Si algunas verdades 
pican, la popularidad las hace ya escusa-
bies^ y los cumplimientos á propósito pro
veen á los señores la ocasión de dirigir ama
bles requiebros á las señoras ó á las perso
nas respetables por su edad y cualidades. 

Este juego es muy parecido al anteee-
dertte: los billetes se numeran igualmente 
según el número de jugadores. Entre ellos 
hay algunos blancos, y mezclándolos se gira 
el saco en rededor, sacando cada uno un 
número arrollado, que debe, antes de des
plegarlo y leerlo, decirse lo que presume de 
su contenido. Para esto la persona que pre
senta el saco á las consultantes, pregunta á 
cada jugador: ¿Qué piensa V. de este conse
jo? Y el que saca responde, según loque 
le viene á la imaginación: Me parece agra-
tíahle, lisongero, severo, justo, ó bien está 
en blanco. Cuando ha indicado su presenti
miento, se desdobla el billete, y es muy ra
ro que la predicción no produzca una pren-
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da, porque tiene que pagar esla, siempre 
que no convenga el billete con el juicio f'or-
maílo sobre él. Sin delenernos en pormeno
rizar lo divertido de este juego, nos limita
remos á algunos consejos, imitando á los 
cuales se pueden formar otros. 

Primer consejo. No procures tanto el 
agradar, joven coqueta: la que no se dirige 
mas que á los ojos, rara vez consigue inte
resar el corazón. 

2.° Lechuguino elegante, tu vanidad le 
hace buscar una muger mas vana que tú: 
guárdate de que tu amor propio te haga 
creer que eres amado. 

5." Manifestad un poco vuestras bellas 
prendas; porque la modestia no es enemiga 
de la juventud, y vuestro ejemplo la debe 
servir de modelo. 

4.° Os aconsejo procureis hacer dinero, 
supuesto que la naturaleza os ha negado sus 
dones. 

ii.0 Sed amable si quereis que se os ame. 
0.° No envidiéis á nadie, porque todo el 

mundo os es muy superior. 
7." Continuad en ponernos en duda so

bre cual es el mavor de vuestros talentos. 
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8. ° No canteis sino por iimresma, á lin 

ilv que vuestra voz sea análoga á la época. 
9. ° No os caseis, á fin de que los que os 

conocen no tomen aversion al estado del ma
trimonio. 

10. ° Procurad imponer silencio al lieiu-
po, ó aguardad al crepúsculo de la mañana 
ó de la noche para disimular vuestra edad. 

La Lotería de las reconvenciones. 

Es el mismo juego que el anterior, cu» 
ia diferencia de que en lugar de consejos son 
reconvenciones, poco mas ó menos como las 
siguientes: 

— La prudencia os celia en cara que ma
nejais con demasiada imprecaución un fuego 
que os puede abrasar. 

— El amor os reconviene de demasiado se
vera , y la razón de que sois demasiado poco. 

— No puedo menos de deciros que pecais 
por muda, y vos sabeis por qué os lo digo. 

— ¿Cuántas horas habéis desperdiciado al 
espejo, que no debe ser el coijlidente de un 
hombre? 

.— Sois ineoiicebible: los que la suerte luir 
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ce infelices quedan subsanados por vuestros 
beneficios; y á los infelices por vuestro r i 
gor los abandonais con indiferencia. 

— ¿Se puede llamar hombre á un diario 
ambulante de moda? La respuesta á esta pre
gunta decidirá lo que sois. 

— ¿Creéis á los veinte y cinco años que 
haya amor perfecto? Joven necio, muchos 
de vuestra edad os darán en cara de que sois 
tonto en esta parte. 

A D I C I O N 

i I.OS JUEGOS D E F R E X D A S . 

De las cslátms de movimknlo. 

Como la variedad es la que aumenta la 
diversion, se debe buscar eslu de todos mo
dos; este juego es bastante gustoso por el. 
golpe de vista que causa ver á todos con d i 
verso y continuo movimiento de cabeza, ma
nos y pies, que cada uno escoge según mas 
le acomoda; y aunque dos ó tres elijan el 
mismo movimiento, no es fuera del caso, 

4 
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pues solo consiste este juego en que no cese 
el movimiento mientras el presidente no lo 
diga; y si alguno faltase ya con pie, mano ó 
cabeza, pagará prenda. 

Para jugarlo se necesita estar sentados 
en sillas altas, pues en las bajas se cansa
rían demasiado para menear los pies. Colo
cados .ya, en rueda, el presidente dá prin
cipio al juego con esta arenga, á la que io
dos responderán los versos que están con 
esta señal R. 

Presidente. Señores, vengo encantado 
de ver las estátuas que lian llegado, todas con 
diferentes movimientos, que liarán reír hasta 
los muertos: menean manos, pies, cabeza, 
y todo con grande ligereza: vaya, vaya, cosa 
es de risa; yo volviera á verlo aun en camisa. 

Todos responden. Pues si todo es esce-
lente, hagámoslo á lo-vivo, presidente. 

Presid. Todos me imiten, vamos al pa
so; pero nadie se ria, que lo pide el caso. 

Entonces el presidente dice al de su de
recha que las estátuas meneaban la mano 
derecha, y la menea: se queda meneándola 
continuamente; y el de la derecha se lo re
pite al que tiene á la suya, y asi vá dando 



la Miclta sin cesar de mencor la mano, pero 
cada cual como le acomode., esto es, uno 
como quien llama, otro como quien dice con 
ella que no, &c. A la segunda rueda ó vuel
ta dice que meneaban también la mano iz
quierda; á la tercera vuelta el pie derecho: 
á la cuarta el izquierdo, y á la quinta la ca
beza; y conforme lo vá diciendo, se vá me
neando sin parar lo que antes meneaba; y el 
que se ria ó deje de menearse, pagará pren
da; pero el presidente tendrá cuidado de 
concluir pronto, porque, es algo cansado; v 
solo para divertirse un instante y diferenciar 
se podrá poner. 

K l de ha lurr tox. . 

El presidente encarda, como en todo* 
los juegos, una grande atencwn, y que no 
alteren e,l orden de las palabras del juego, 
bajo la pena de pagar prenda, y lo misino 
si dejaren por olvido algo del juego: eslo 
supuesto, principia por el de la derecha de 
la rueda de esta manera. 



Primem vuelta. 

Presidente. Detn'i.H de una puerta tuer
ta, estaba una vieja tuerta. 

Detrás, <Lc.; y añade: 

2. " En un lehrillejo tuerto, haciendo 
una torta tuerta: y asi en las demás ruedas. 

3. " Vino un perro tuerto, y se rornió la 
torta tuerta, <0e. 

4. " Lo vii) un viejo tuerto, y tomó un 
palo tuerto, Ac. 

!5.* Le dió al perro tuerto, y salió un 
mozo tuerto, &c. 

(y.' Se agarró del viejo tuerto, y le sa
cudió un jiolpe tuerto, &c. 

7.* Murió el viejo tuerto, y prendieron 
al mozo tuerto, «(c. 

Y asi se puede ir ensartando cuantas co
sas tuertas parezcan venir á pelo; pero se 
ha de advertir (pie donde dice <5¡e. es por no 
repetir por escrito lo ya dicho anteriormen
te ; pero de palahra cuando se hace el juego 



debe repetir en cada rueda lo que se haya 
referido en las antecedentes, aíiadiendo por
que en esta forma; por ejemplo: en la se
gunda rueda salió un mozo tuerto, y le dio 
al viejo tuerto, porque le diõ ni perro tuerto 
eon el palo tuerto, porque se comió la torta 
tuerta, que en un lehrillejo tuerto hacia una 
vieja tuerta detrás de la puerta tuerta; de 
suerte que se dice todo seguido primero, y 
después se deshace á la inversa, y eso en 
cada rueda según lo que se ha añadido. 

De los desprnpósitns. 

Este juego podrá entretener dos ó tres 
ruedas para diferenciar; cu este no se pagan 
prendas, y la diversion consiste en ver lo 
adecuado que suelen salir las respuestas que 
solo la casualidad ha combinado; bien que 
si los jugadores son advertidos podrán con
tribuir mucho á que salgan bien, haciendo 
ciertas preguntas que necesariamente no tie
nen otra respuesta que la que ellos esperan 
para concordar con la pregunta que se les 
hizo, Ksto se ejecuta de este modo: el que 
lleva el juego pregunta al oido del que tiene 
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á la derecha: ¿para qué será buena (al cosa? 
el otro le responde lo que le parece , y sigue 
haciendo otra pregunta al que le sigue, y 
éste 1c responde , y prosigue asi la rueda 
hasta que llega al que puso el juego ; enton
ces dice en alto: el señor me preguntó (por 
el de SU'izquierda)-,para qué era buena tal 
casa, -y el señor me.respondió (por el de sú 
derecha) que para tal cosa. En electo , como 
la respuesta que so aplica á la pregunta era 
de otra eosa distinta, salen unos despropó
sitos garrafales; pero entre ellos suelen sali 
asimismo algunos graciosos y concertados, 
que es lo que mas divierte. 

E l Gorrión. 

Consiste en mandar el que hace de pre
sidente que cada uno tome el nombre de 
una ave , y entre ellos ha de haber uno que 
responda siempre al presidente que ha de 
tener el gorrión ; «1 que no responda, con 
pr.onlitud cuando nombren el ave que ha 
lomado, paga prenda; asimismo la pagará si, 
nombrase ave. que no se halle en el juego. ; 
5. listando advertidos del modo de respon-
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dor principia d presidente preguntando at 
sTorrion: 

P. Gorrión. 
R. Señor. 
P. ¿Fuiste al campo? 
H. Al campo fui. 
P. ¿Qué vistes? 
R. Una ave. 
P. ¿Qué ave? 
R. N. 

V. g. el pavo; el que tiene esta ave 
cuando se oye nombrar ha de responder: 
¿ S e ñ o r ? Y el gorrión hace las mismas pre
guntas que á él le "hizo el presidente, y asi 
continúa, y el que deja de contestar luego 
posa prenda. 

ÍM Liebre 

Cada uno (le los jugadores escoge algo 
de la liebre, v. g. las orejas, los ojos, el 
lioeico, las patas, la cola, el pellejo, el 
pelo, el 'Corazón, el hígado, la hiél, los 
bofes, (as tripas, las uñas, &c. El que hace 
de presidente principia el juego diciendo: 
por el monte vá una liebre y no lleva orejas. 
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Ei que ha escogido ias orejas responde pron
tamente: orejas tiene; lo f|ue no tiene es 
cola: el que oye nombrarse responde como 
tí anterior, y asi vá siguiendo el juego hasta 
que se quiera, y el que no responde, ó res
ponde por otro, pagará prenda. 

A'¿ Soldado. 

El presidente dice: señores, aquí llej»'» 
este soldado que viene de la guerra derrota
do , y pide con atención que todos le mireis 
con compasión; por eso en su nombre yo os 
suplico que le vistais. Todos responderán: 
justísimo, justísimo, y prosiguiendo el que 
lleva el juego, principiando por el de su 
derecha, ¿qué le dará usted? Hesponde, 
v. g. zapatos; el que sigue sombrero, y asi 
los demás hasta concluir la rueda. 

Ya lomada cada cual una prenda del 
Tcstuario, el presidente dirige á cada uno 
de los jugadores una eonversacion dicién-
dole, v. g. ¿pero es posible que usted no le 
haya de dar mas que zapatos? y éste 1c ha 
de contíslar solo con lo que ofreció, dicien
do zapatos; pero no tiene sino una camisa, 



¿no le podria usted dar otra? y ¿1 siempre 
contestará zapatos; y si por descuido res
pondiese si seiíor, no señor, está muy bien, 
se le dará ó cosa semejante; y también si en 
lugar de lo que ha elegido dijese cualquiera 
otra cosa de las que tienen los demás, ó 
que no haya entre los justadores, pagará 
prenda. 



. Btii.ui de vmm 

PAhV LOS JUEGOS DE PRENDAS (* ) . 

Adoerlencía sobre el modo de usar esta 
baraja. 

I-JUKCO quo se haya concluido ei juego de 
prendas y que estén recogidas las que se 
lian de sentenciar, se lomará una bolita por 
el que haga de presidente ó director del jue
go , y ésta pasará de mano en mano por to
dos los que haya que tengan prenda, y aquel 
en quien parare será el primero por quien 
se principia á cumplir las sentencias en esta 
forma: 

Se lomará la colección de tarjetas por el 
presidente del juego, y éste las barajará; 
el último que se quedó con la bolita la par-

(*) Esta baraja consta de 48 carlitas, y se vende 
por separado á 2 reales. 



m 
lira. } in enría que saque de abajo se rá la 
senloiicia que deberá cumplir: luego que 
éste la haya cumplido, liarán la misma opc-
raeinii Uidos los que le sigan. Kn aquellas 
carias que dice, se figurara un rostro ó un 
ramillete, & c . , de los presentes; se debe 
eiilender que el sentenciado dirá: para for
mar un rostro tomo de N. las narices, de N. 
los ojos. la boca , &c. 

Si alguna señora de las del juego le loca 
el cumplir alguna senti-nciá que lucre difícil 
de ejecutar à causa df 1 decóro que se debe 
áes l e sexo , deberá el que baga de presi
dente eonnHUarla por otra de mas fácil eje
cución y mas análoga á, las señoras, é causa 
de que siempre se. debe procurar lo mas 
liom'sto en toda clnsc de diversiones. 

I .* Al inslanle una cerilla 
Por la espalda has de eneendei , 
Y para ello has de tener 
Levantada una rodilla. 

'2." Dirás en eco entonado: 
¿Las gallinas qué me. harian? 
¿O en dónde m e piearian 
Si me volviese salvado? 
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3. ' Escoge para una amiga, 

Para tí y el basurero, 
Tres galanes con esmero, 
Que á eso la suerte le obliga. 

4. ' Un favor y un disfavor 
Dirás; pero ten cuidado 
Que sea discreto y salado, 
Y del aplauso acreedor. 

5.3 De todos los que hay aquí 
Un ramillete has de hacer, 
Pero no has de entretejer 
Clavel, rosa, ni alelí. 

6. * ¿Qué parezco en este acto? 
* En voz alta entonarás, 

Y á cuanto oigas callarás, 
Aunque te llamen mulato. 

7. " Has de hacer el encubado, 
En cuatro sillas metido, 
Y di en tono de afligido, 
¿Por qué estoy en este estado? 

8. " Sin desperdiciar momento 
A la vergüenza saldrás, 
Y á la vista dispondrás 
De todos tu testamenlo. 
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9. * A las mugercs tres cosa» 

De gusto has de proponer , 
Pero advierte que han de ser, 
Sin tocar en maliciosas. 

10. De pelota hás de servir, 
Armate con gran cachaza 
Para la burla y la chanza 
Que en el juego has de sufrir. 

11. Ten sufrimiento, y aguanta, 
Y pregunta á cada uno . 
Sin perdonar á ninguno, 
Qué le dan á tu garganta. 

12. Las manos puestas atrás 
Según tu industria pueda, 
Con la boca una moneda 
De una mesa cogerás. 

15. A todas feas dejando, 
Sin agraviar á ninguna 
De estas señoras, vé una 
La mas perfecta formando. 

14. Dá tres vueltas sin cesar 
Con un pañuelo tapado, 
Y un pie al aire levantado 
Una aguja has de enhebrar. 
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18. ¿Dónde irá un pobre llagado 

De.travesuras de amor? 
. Has de decir sin rubor 

Para que seas perdonado. 

16. La alcantarilla del Prado . 
Has de hacer sin resistir; 
Y asi presente á sufrir ! 
Cuanto en ella fuere echado. 

17. Qué apetecen en secreto 
A todos preguntarás,; 
Luego lo publicarás 
Con. disimulo discreto. 

18. Haz cuenta que á la almohadilla 
Estás haciendo labor v 
Y cántanos coa primor. 
Una buena seguidilla.,!» 

19. Para que te quieran debes 
Un secreto preguntar; 
Luego lo has de publicar. : 
Si cobrar tu prenda quieres. 

Í20. En un pie te has de tener, 
Y de todos á presencia 
Con la mayor, diligencia : 
L'n codo te has de morder. 
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21. Banquillo de zapatero 

Puesto en tres pies has de hacer, 
Un pie al aire has de tener 
Y puesto en él un sombrero. 

52. Una jota cantarás 
Si sacar tu premia quieres; 
Y si esto hacer no quisieres 
Un fandango bailarás. 

23. Qué se requiere dirás 
Para buena moza ser, 
Que haciéndolo á lodos ver 
Tu prenda recobrarás. 

24. El que á lodos los del juego 
Contentes es la sentencia; 
Si tardas, tendrás paciencia , 
Que ya descansarás luego. 

2J. Para basurero estás 
Por la suerte destinado; 
El chasco es algo pesado, 
Pero paciencia tendrás. 

20. En un almirez sentado, 
Una aguja enhebrará?, , 
Y entre tanto cantarás 
Un verso mal entonado. 
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27. Una guirnalda has de rdear 
• Del gusto mas delicado,-

Y á la que sea de tu agrado 
Luego la has de dedicar, 

28. Ya que caíste en falta 
No tienes que discurrir, 
Que te falta has de decir 
De tres un burro, en voz alta. 

29. De gaita gallega un paso 
Procurarás con esmero 
Bailar, haciendo el herrero, 
Y otro juguete del caso. 

30. Harás sin qué valga escusa, 
Las manos y pies atados, 
Para purgar tus pecados 
El pesebre de la Inclusa. 

31. Te pondrás á discreción 
A sufrir cuanta figura 
De tu cuerpo hacer se ocurra 
En cualquiera posición. 

32. pisponte á correr baquetas 
Dos carreras, de contado 
Corre, sufre, y sé callado 
À cuantas digan chufletas. 
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35. La suerte no pide mas 

Que te pongas en berlina 
En tanto que se examina 
La causa por que lo e s t á s . 

~)/t. Harás de Puerta del Sol 
Un esquinazo, y constante 
Tu genio y paciencia aguante 
Como en concha el caracol . 

55. Con las manos á la espalda 
Una aguja enhebra rás , 
Y en tanto una luz t e n d r á s 
En la boca que bien arda. 

56. Lo que esta cédula espresa 
Es, el que sin replicar . 
Quien le toque vaya á dar 
Tres culadas á una mesa. 

57. En un pie le sostendrás , 
Lleva el otro dirigido 
A la boca, y mordido. 
Luego soltarlo podrás. 

38, Dirás las tres cosas que 
Son en la muger mas leas, 
Este el modo es de que veas 
Que tu prenda libre e s t é . 

5 
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39. Formará tu fantasía 
De todos un tocador, • 
Y á una dama por favor > 
Le ofrecerá tu hidalguía, 

40. Molde de peluca luego 
Has de hacer sin replicar > 

•. Porque aprendan á peinar 
En tí todos los del juego. 

41 . D i , ¿si yo fuera papel, 
Y en la calle me encontrátan, 
De qué suerte me tratárari, 
O qué harian ustedes de él ? 

42. De cuantos ves con destreza, 
Sutil tu imaginación, 
De un espantoso león ' 
Figurarás la cabeza. 

43. De uno tomando la frente i 
De otro ojos, de otro narices, 
Sin reparar en deslices 
Formará un toro tu mente; 

44. Sin que se admita demora í 
Aunque te cueste rubor, 
Dirás y harás un favor 
À los pies de una señora. 
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4a. Dirás lo que mas desprecra 

El hombre en su juventud , 
Y lo que en su senectud . 
Con mas reflexion aprecia. 

/¡.(i. Que á una señora comentes 
Te se manda; sé afectuoso, 
Y proponía cariñoso 
Gustos gratos dit'erenles. 

47. Sin ninguna dilación 
Ponte en medio de la sala, 
Y echa con discreta gala 
Una buena relación. 

48. De Jas flores que quisieres 
Dispon un ramo bien hecho, 
Y colócale en el pecho 
De mas gusto que eligieres. 

49. En la pared te pondrás 
En cuatro pies como gato, 
Y estando asi un breve rato 
Tres amertes cantarás. 

50. Anda la noria tapado 
Dando tres vueltas asi, 
Y d i , ¿por qué estoy aqui 
De esta suerte castigado? 



==68 = 
r> i . tin ramo figurarás 

De adorno y gusto gracioso, 
Y á una dama generoso 
Luego le presentarás. 

32. Tres seguidillas boleras 
Baila con gracioso chiste, 
Ya que en dar prenda caislc. 
Cosa que tú no quisieras. 

Almoneda se ha de hacer-
De t i , vive prevenido, 
Porque vás á ser vendido, 
Como mula de alquiler. 

'54. Una cara has de formar 
Con sus facciones enteras, 
Y luego en el que tú quieras 
La deberás colocar. 

íiü. Ya te ha tocado tu vez: 
Si tu prenda has de cobrar. 
Con un pie te has de signar 
Sentado en un almirez. 

56. De pájaros lomarás 
Los que quieras, y armoniosa 
Una capilla gustosa 
De su canto formarás. 
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!37. Dá tres rebuznos, y di 

Con el mayor disimulo: 
¿De qué color era el mulo 
Que lia pasado por aquí? 

58. De lodos los que hay presentes 
Un«faccion tomarás, 
Y un lechuguino harás 
Con todos sus adherentes. 

39. En una pieza se te encierra, 
Mientras con madura ciencia 
Se dispone tu sentencia 
Por el consejo de guerra. 

JUEGOS DE CHASCOS. 

Cuando en estos juegos se guarda toda 
la deferencia y atención á la persona á quien 
toca la suerte de ser chasqueada, pueden 
ser muy entretenidos: solo ha de observarse 
que han de ser pocos y de corta duración 
cada uno. Pondremos unos cuantos. 

Ver la muer te . 

La persona escogida para que rea l a 



m u e r t e , regularmente es un hombre, ei cual 
se arrodilla delante de una señora: ésta le' 
venda los ojos, le toma las manos, se las le
vanta , se las baja, se las pone hãcia atrás, 
y después se las cruza al pecho. Todo esto 
'ninguna conexión tiene con el ¿pego , sino 
«¡ue se hace con el íin de tener al pacienic 
en espectaliva de una ceremonia eslraordi-
naria. La misma señora procura al volver y 
revolver asi á su víctima, pronunciar ciertas 
palabras estrambóticas. Cuando le tiene bien 
preparado, le levanta los brazos sobre la ca
beza, le junta los dedos poniéndolos unos 
sobre otros, y le dice: l l amad á la muerte, 
y se os a p a r e c e r á . El paciente empieza á 
gritar: ¡ m u e r t e ! ¡ m u e r t e ! y entonces la dil
uía le muerde la punta de los dedos, quitán
dole-las ganas de ver la muerte. 

E l huevo escondido. 

Se elige de antemano el que ha de bus
car el huevo, y se le previene del secrelo 
del juego. Después se le hace ausentarse del 
salon, y se dice á todos los hombres que se 
quiten los sombreros. Se trata entre todos 
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(le esconder el huevo; y discurriendo sobre 
los medios á este efecto,' se procura que 
aquel á quien se quiere chasquear, conven
ga en ocultarlo en su sombrero poniéndolo 
en la cabeza. Hecho ya esto, se llama al 
buscador, » quien se impone una gran pren
da de pago si no lo encuentra en el espacio 
de uno ó dos minutos. El registra á todos, 
fingiendo afanarse é impacientarse, mientras 
el que dirige el juego está con el reloj en la 
mano, contando los segundos que van pa
sando. Después de varias diligencias y íin-
giendo ya incomodarse , y que desespera de 
hallar el huevo, se dirige al que lo tiene, y 
dándole un apretón en el sombrero, le dice: 
«dígame usted D. N. ¿dónde está este diablo 
de huevo?» Se deja inferir, que no tarda en 
manifestarse corriendo la clara y yema por 
la frente del tonto que se ha dejado engañar. 
Asi es que este juego no debe hacerse sino 
con personas cuyo carácter bondadoso se 
cdnozca, y con quienes haya cierta franque
za que se lo haga soportable. 
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¿o* Monos. 

Se coloca la tertulia en circulo, y se eli
ge el director del j u e g o , obligándose lodos 
á imitar cuanto haga, ó en dcfeclo pagar 
prenda. El director empieza por diferentes 
gestos múnicos, cuya imilacion hace reir á 
todos, imitándole los monos en cuanto es 
dable. Por último, el director linge que está 
cansado, y que se enjuga el sudor con el ala 
de su sombrero. Todos ejecutan lo mismo; 
pero como de antemano se ha dado la eslre-
midad de las alas de los sombreros de aque
llos á quienes se quiere petardear, coi» unto 
de zapatos, ú otro menjunge negro, los po
bres monos se tiznan ellos mismos la cara, 
haciendo visages por imitar al director. 

fíl C u c h i l b . 

Uno de los jugadores propone que te
niendo un vaso de agua sobre la cabeza su
jeto con una mano, y cogiendo un cuchillo 
por el cabo con los dientes, lo hará sallar 
con el impulso de su boca hasta el vaso, y 
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meterse en é) sin derramar el agua. Por su
puesto que lo» que no están en el juego son 
los primeros que porfían que no lo hará. El 
jugador se sube sobre una silla, eoge un vaso 
de acua poro menos que Meno, y lo tiene 
en la mano derecha sobre la cabeza: toma 
••i cuchillo, lo coge con los dientes por el 
cabo, y apárenla empezar la suerte. En esto 
Jeja caer el cuchillo, fingiendo no haberlo 
sujetudo bien, y el mas inmediato se lo le
vanta y vuelve á dárselo. El jugador prosi
gue su ficción y deja caer otra vez el cuchi
llo, y cuando el descuidado y cortesano sir
viente se baja para volvérselo á dar, él se 
inclina como para evitarle tanta molestia, y 
diciéndole en el mismo acto, perdone usted 
la i ncomod idad , le derrama encima Ioda 
el agua segunda vez. 

Pica s in r e í r . 

Se convienen todos en que se tocarán l i 
geramente con las puntas de los dedos unos 
i otros en la nariz, la frente, los ojos ó ias 
mejillas, y que el que se ria al tiempo de la 
operación pagará prenda. En habiendo dos 
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que ignoren cl juego, son ellos los que di-
vierlen á los (kinás, porque estos sedan las 
vcinas de los (ledo> oculiamcnle con corcho 
quemado, y Ies dejan como marcados de 
viruelas. Es asi mayor la diversion, pues 
cree cada «no de ellos que el otro os el olí-
jeto de la risa del concurso. 

/¿í s i lvo . 

Se forman los jugadores en rueda , ocul
tando un silvo pequeño, que debe adivinar 
quién le tiene el que se coloca en medio. 
Se entona una canción, y gira la rueda por 
algunos instantes, adviniendo, que se le 
procura poner al paciente colgado el silvo 
eon una cinlu ó hilo á sus espaldas, sin que 
él lo advierta, y enseñándole al empozar la 
rueda olio silvo semejante, del que nose 
hace uso. Después de girar un rato, alguno 
de los que caen detrás de él , toca el mismo 
silvo que lleva pendienle, y él vuelve pron-
tainente al reclamo para registrar á la per-
softa que le parece ha silvado. No bien dá la 
espalda, cuando otra vuelve á hacer lo mis
mo, preeitótidolé á que deje á la primera, 
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y busque on otra parle el silvo perdido. Esto 
jueso.os muy vivo y alegre, sucediendo fro-
cueuleinenle que el jugador chasqueado des
cubre ai cabo de rato el engaño; y mucho 
mas á meiuulo sucede, que picado de ver 
que so rien de su inutilidad, redobla su obs
tinación y prolonga él mismo el pasatiempo. 

E l Rey de E t i o p i a . 

[ ua señora de la tertulia se encarga del 
papel de l iada ó encantadora. El distintivo 
de su dignidad es una varita, y la asisten 
dos damas de honor , llevando cada una un 
gran cucurucho de papel: las otras señoras 
se colocan al rededor de ellas. La l inda sube 
sobre una silla ó taburete, y dirigiéndose á 
la concurrencia dice: «Pueblo, magistrados 
y grandes del reino de Etiopia, os he reu
nido en este dia solemne para daros un rey 
que elegiré entre vosotros,, y para proceder 
al nombramiento de los reales oficiales de 
la corona: acerqúese cada uno cu particular 
con confianza, y diga en secreto á qué dig
nidad y empleó se cree con derecho de as
pirar: si sus pretensiones son fundadas, ob-
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tendrá lo que desea inmediatamente.» Con
cluida esta arenga, la dama de honor que 
está á la izquierda de la encantadora le pre
senta su cucurucho, y ésta le toma y se lo 
aplica al oido; y entonces el caballero mas 
inmediato á ella se levanta del mismo lado, 
y íinge. dirigirle alguna súplica: la l i nda to
ma el segundo cucurucho de manos de la 
otra dama, y llevándolo á su boca como 
quien vá á tocar una trómpela, dice con tono 
enfático al fingido suplicante: «Está satisfe
cho vuestro deseo.» Sucesivamente se van 
dirigiendo todos los caballeros á la encanta
dora , la cual finge á veces que desecha las 
solicitudes diciendo: «Ya se ha dado el em
pleo que deseáis: ha habido otro con mas 
fundados derechos á él.» Si el jugador á 
quien se quiere chasquear no pide en llegan
do su vez, sino un empleo de oficial de la 
corona, le responde la hada , que todos es
tán dados; pero que le reserva uno mas dig
no de sus virtudes, que reclaman se le dé el 
trono. Si por casualidad solicitase éste , selo 
concede inmediatamente; pero en uno y otro 
caso ella le presenta á los demás jugadores 
como soberano; y mientras éstos se le ineli-
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«an respetuosamente, manda á sus damas 
que le coronen. Estas le hacen arrodillarse, 
sobre una silla baja ó taburete frente á la en
cantadora, la cual mientras las damas le po
nen una corona de papel dorado, describe 
círculos mágicos, y pronuncia términos ra
ros é ininteligibles: después acercándose al 
nuevo monarca, le habla en estos términos: 
«Reconoced ahora el poder del genio que os 
protege, y cerrad los ojos para que no os 
deslumbre el torrente de gloria que voy á 
derramar sobre vos.» El jugador sencillo 
obedece, y en el mismo momento le sopla 
en el rostro con uno de los cucuruchos de 
papel, en que se han puesto polvos muy finos 
de negro de marfil , de modo que realmente 
queda hecho un rey de Etiopia. Todos los 
jugadores gritan: v i v a el rey de E t i o p i a , y 
le conducen con gran pompa y aparato á 
una silla poltrona puesta en medio de Una 
pieza, le cumplimentan sobre su dignidad, 
y la encantadora le presenta los grandes ofi
ciales á su servicio, dieiéndole: «Aqui te-
neis á vuestro chambelán", á vuestro escude
ro, á vuestro capitán de guardias, á vuestro 
montero, á vuestro ayuda de cámara , &e , 
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<jue ^ifiK-ii á d eso in pe ña r sus rcsjie olivas íim-
cionr*s.» Knloucps todos ios caballeros (jiu' 
\ú seiiaiaudo la ciK-aniadora cou .su vaiiia. 
se acercan con las señales de sus dignida
des , como el capitán con una espada do 
paio, cl gran montero con m liasto» ÍÍIMI-

rando que lleva la escopeta, à e . hasta que 
llega el ayuda de cámara que le presenta un 
opejo, en el cual vé el hermoso retrato de 
nu cara tiznada. 

La Reina de Subia . 

\ m señora toma el papel de reina do 
.Nubia, y se provee de una raja como de ra
pe, que se abre por los dos lados; en el uno 
bay una figurila negra de mi ílupido puo.sla 
¡«obre mi fondo del mismo color para que 
no se descubra el engaño; en el otro lia) 
polvos nebros de maríil. Antes de dar prin
cipio al jueí-'o, la reina enseña la íijninta ¡i 
lodos los jugadores, y aun hace que la lo
que», anuueiando que se la verá moverse 
por sí misma y uifímarsc al soplo de uno de 
los de la sociedad. Estos preliminares no 
lieiien otro objeto que el inspirar confianza ú 
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la persona á quien se (rata de chasquear. 
«He aquí , prosigue la reina, los reclámen
los que deben observarse, so pena de pajrar 
una prenda. 

I.0 Cualquiera que sea llonmlo para so
plar sobre esla liçurita (pie representa el 
amor, se levantará en primer lusar, > cru
zará los brazos sobre el pecho, i.0 Se ade
lantará con gravedad hacia la reina dn M n -
b ia . y la saludará á lo oriental sin proferir 
palabra. 5.° Soplará sin rcirse sobre la (¡cu-
rita. 4." Volverá á su sitio guardando serie
dad, y saludará otra vez sücnciosaniente an
tes de sentarse. 

Después «le estas inslruceiones la re ina 
de \ t i b i a recita los versos sicuieiiles: 

La reina ilustre de Nubm 
Aqui mantiene eneerrado, 
V.n fuerza de sus bcchtzos. 
A un amorcillo africano. 
Vo os pido que todos prontos 
Sopléis sobre el desgraciado. 
Y el amor que muerto está. 
Revivirá. revivirá. 
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La reina llama á diferentes jugadores an

tes de aquel á quien se trata de petardear; 
y observando el ceremonial prescripto so
plan con tocia su fuerza sobre la caja, lo que 
es muy propio para animar al que debe ser 
burlado, pues vé que nada les sucede de in
cómodo , y cada vez qua alguno ha soplado, 
la reina cierra la caja, sacude ligeramente 
sobre ella, y acercándola al oido dice: 

Tr is , tras, tr is , tras, tris, tras, 
Ni por esta, ni por otras mas. 
¡Ay no se mueve! ¡Ay no palpiía! 
Ni el amor africano resucita. 

Cuando, en fin, llega la vez. de aquel á 
quien se ha querido chasquear, la reina le 
presenta diestramente el lado de la caja que 
contiene los polvos negros, de manera que 
soplando encima, se le tizna enteramente la . 
cara, escilando la risa de todos los especta
dores, que cantan al rededor de él: 

Viva quien supo mover al amor, 
Y se nos ha vuelto désollinador. 
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Este juego se puede llamar también el 

de la reina Blanca ó Roja, mudando la figu
ra del amor en estos colores, y sustituyendo 
en la otra parte de la caja harina en vez de 
polvos negros, y cambiando también en la 
copla el título de amor africano en el de 
amorci l lo nevado , y la copla final puede 
ser: 

Viva quien libra al amor prisionero, 
Y se hace de pronto tan buen panadero. 

¿os Embajadores. 

Se elige á la suerte un rey, haciendo ma
ñosamente que recaiga en aquel á quien se 
quiere burlar. Se le lleva solemnemente á 
una pieza, en donde están colocadas dos si
llas, apartadas entre sí el espacio que debe 
ocupar otra, y de silla á silla.sc esliendo 
una toballa lo mas tirante que ser pueda, 
cuyos cslfcmos deben sostener sentados los 
que el monarca elegido escoja por sus mi
nistros. No bien éste los señala, cuando tie
nen cuidado de sentarse los primeros, á fin 
de asegurar con su peso las estremidades da 

6 
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la toballa. El rey se sienta, y al mismo mo
mento piden audiencia dos embajadores, la 
cual se les concede inmediatamente, y en
tran los que hacen de tales, vestidos grotes
camente con birretes muy altos de carton, 
en cuya pnnta está sujeto interiormente un 
vasito de hoja de lata lleno de acua: llega
dos al pie del trono se inclinan con muchisi-
mo respeto, y al ejecutar esta acción dej.-m 
caer el agua sobre el que hace de rey, que 
se encuentra hecho una sopa. Entonces los 
ministros, indignados de semejante desacato 
se levantan furiosos, y el pobre de enmedio 
acaba de completar su baño, pues cae sobre 
una jofaina llena de agua que está colocada 
bajo la toballa tirante, y cubierta por delan
te ó bien con parte de la misma toballa, ü 
con un pañuelo prendido de ella. 

JUMÜS DK ACCiaN. 

IM Gal l ina ciega á la nombra. 

Lejos de vendarse en este juego ios ojes 
si paciente, se le permite usar de. ellos todo 
lo que quiera, á cuyo efecto se le coloca en-
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freiilp. (ic la pucftii de un aposento, on ia (jtir 
so o^liende do alto á bajo uu jrran lienzo ci 
sábana. Si !a localidad no proporciona mi 
aposonto capaz para lodos los jniradoros. so 
divide la pieza on que se jncíia por medio <lu 
la sábana dicha. l>os jiiíindores se-Tcliraii do-
Irás de ella colocando la luz de modo <|iic 
sus sombras se Inioen e.oi».¡¡>|oiaiiieiile en la 
sábana, para que las vea el pacienlo qne eslá 
á la otra parle. Los jugadores pasan uno por 
uno, y el paciente dche adivinar quién es el 
que pasa por la Ij.vunt de, la sombra qué le 
presenta la sábana, y nombrarle en alta voz. 
listo parece fáci l , mas no lo es; porque cada 
jugador se disfraza lojiiejor que puede, \¡i 
con- las capas, los sombreros ó los chales de 
los concurrentes; uno se forma una eorco\a. 
otro cojea y alarga un labio, ó bien se apli
ca una cosa que lia¡:a sombra en la barbadir 
Ha ó la nariz, ó cojea como un derrengado. 
Una señorita viva y suelta pasa encorvada 
corno una muger de selenta años ; un vivara
cho petimetre presenta toda la gravedad de 
un doctor; y en. fin, cada cual adópta la* 
posturas y tragos raros para hacer que el que 
adivina se equivoque: los yerros de éste es-
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rilan la risa, y si consigue adivinar loma MI 
silio la persona adivinada. 

Mano cal icnti ' . 

Este jopRO debe sil nombre á que se rn-
iienta la mano del paciente en él con las pal
madas (¡uc ie dan; si bien entre personas 
finas los golpes deben ser libero*, porque los 
muchachos y frente nistica son los que se 
complacen en sacudir recto sobre la mano 
del que sufre. El que sale ¡i In suerte pacien
te se arrodilla delante de una señora, y pone 
la cabeza sobre sus rodillas, de manera que 
no pueda ver al jugador que se acerca, y 
pone una mano hacia atrás abierta. Uno de 
los jugadores sacude ligeramente en ella , y 
el paciente se vuelve al punto para adivinar 
por el aire de los jugadores que se maulie-
nen en lila, quien es el que le ha tocado. Si 
acierta le susliluye la persona adivinada: pe
ro v¡ no, continúa con su latea. 

¡ i i I r mismo juego doble. 

Esta modilicacion aumenta lo entretenido 
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.ie este jiiosro: pues se arrodillan dos pacien-
te>, emiu uno dehinte de su señora, y adivi
nan nuiluaniente el uno por el otro. Cuando 
ei paciente de la derecha se >iente ¡-acudido, 
se vuelve al de la izquierda y le dice: ¿quién 
ha sido? Y este le nombra la primera perso
na que le ocurrre, ó se vuehe con liiícreza, 
si prefiere indagar por la actitud de los j u 
gadores. Apenas se reslituve á su sitio ó lia 
nombrado á alguno, cuando SÍ le sacude á 
su vez; y si no ha adivinado, su compañero 
tiene que adivinar por él. (Inundo alguno de 
los dos adivina, reemplaza la persona adivi
nada á aquel paciento por quien udiwnó su 
compañero. 

M i l i a M i i l i . 

Se. colocan los jiiíiadorcs en círculo, y 
uno de ellos diiiíiiéndose al primero de su 
derecha, le dice: ¿ (Umocia m t e d á m i l i a 
Mt r l i ? El vecino responde : motea la v i ; y 
continúa el primero: jn/es m i t ia M t r l i esta
ba siempre haciendo a s i : al decir esto gira 
rápidaniente 1» mano derecha. El pregunta
do dice lo mismo al jugador inmediato, y se 
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quedn meneando la mano derecha SÍJI inter
rupción, y se prosigue asi hasta concluir d 
círculo. A la segunda vuelta se ejecuta igual 
nianiolu-í! con la mano izquierda, repitiendo 
liempre las mismas preguntas y respuestas. 
A la teivera se levanta y alza conlinuamenle 
un pie: á la cuarta el otro: á la quinta se 
menea la cabeza , «&c., repitiendo siempre: 
purs m i t ia M i r l i - calaba siempre haciendq 
m k - No falla director de este juego que para 
coronarle coge la misma silla en que está 
sentado, y sin levantarse de ella se vá pa
seando por toda la sala, debiendo imilarlu 
los demás como á sobrino de la tia Mirlí. 

D o i m Cuncgundus la enferma. 

Esta señora es parienta muy cercana de 
la tia Mirlí. Se forman todos en círculo, v el 
que dirige el juego anuncia que vá á hacer 
la relación lamentable de los diferentes ac
cidentes sucedidos á la pobre señora: borda ; 
la mejor que puede su historia cómico-trá
gica, ^suponiendo que en cada aventura le 
ha,sobi^vpnido una enfermedad, habiéndolo . 
^us males, puesto suceshamenté éu movi*-
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miento perpetuo alguna parte de m cuerpo. 
Primeramente es ün temblor de cabeza; des
pués es un pestañeo continuo de ojos; luego 
un torcimiento de boca; después la agitación 
del brazo derecho; luego la del izquierdo; 
*en seguida la de uno de los pies, y asi su
cesivamente : adviniendo que el director á 
cada enfermedad que anuncia ha de imitar 
su movimiento , y los demás le han de reme
dar, so pena de incurrir en pago de prenda; 
Las cabezas, brazos y pies en continuo mo
vimiento, las bocas torcidas, los ojos abrién? 
dose y cerrándose , producen un cómico 
grotesco muy divertido. 

A7 Tocador. 

Se sienta la tertulia en corro, y la per
sona que tiene el papel de la s e ñ o r a se co
loca casi én el centro sentada en un tabu
rete; los demás jugadores están igualmente 
sentados^ menos uno que se pone >en pie 
haciendo de doncella. La s e ñ o r a dá á cade 
cual el. nombre de un objeto del tocador 
como el de p o m a d a , c a r m í n , peine , pa
l i l l o . ¡ . b r o c h a , agita de C o l o n i a , é c . ; y s 
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hay muchas personas, se distribuyen tam
bién los nombres de vestidos. Dada la res
pectiva califlcacion, la señora hace que la 
repitan á fin de cerciorarse de que cada uno 
sabe bien su dictado; advírtiendo que á la 
tercera vez en que cada cual no responda' 
pagará prenda. La doncella empieza el juego 
diciendo: ¿ Q u é quiere l a señora^. La señora 
pide entonces uno de los objetos de su to
cador hablando con mucha velocidad: su
pongamos que pide el pe ine ; el que tienp 
este nombre se levanta prontamente, y corre 
diciendo: ¿ Q u é p ide la s e ñ o r a ? Cuando ha 
dejado su asiento le loma la doncella, y el 
que le ha dejado no puede volver á ocu
parlo hasta que la señora haya quitado el 
asiento á otro jugador llamándole con el 
nombre que se le ha dado: muchas veces la 
señora dirige la vista al lado opuesto de 
donde está el objeto que vá á nombrar, y le 
llama ele pronto cuando éste la juzga ocu
pada en otra parte, y cuya seguridad le 
cuesta una prenda. Es muy esencial que la 
señora se maneje con mucha viveza, porque 
sino decaería pronto este juego. Tiene, sin 
embargo, un medio seguro de reanimarle, 
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porque después de haber llamado en par
ticular á cada jugador, pide u n tocador com
pleto, á cuya voz todos los jugadores tienen 
que levantarse y cambiar de asiento; habien
do uno menos de éstos, necesanamenle que
dará en pie alguno y pagará prenda. Si por 
evitar este pago hubiese quien no se mudase 
de asiento, la señora que lo observa todo 
denuncia su malicia, y continúa el juego 
hasta que canse. 

L a m a r está ag i tada . 

Este juego es el mismo que el antece
dente con otro nombre. En vez de llamarse 
smora la persona sentada en medio, tiene 
el nombre de Neptuno, y los demás jugado
res, en vez de llamarse peine, pomada, &c. , 
son el mero, el barbo, la s a r d i n a , el be
sugo, el r o d a b a l l o , y otros peces. La per
sona que se queda en pie dice: ¿ Q u é p i d e 
Neptuno f Y éste llama á un pez que se le
vanta inmediatamente, repite la pregunta 
acostumbrada, y cede su puesto al jugador, 
à quien sucede lo mismo que en el juego 
antecedente. Guando Neptuno levantando el 
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brazo y separando los dedos á manera de 
tridente pronuncia l a . m a r está ag i tada , se 
levantan lodos los peces y mudan de sitio, 
pagando prenda el menos listo que queda de 
pie , y el mas tímido ó perezoso que no ha 
mudado de sitio á su tiempo. 

/ ; / Concierto grotesco. 

Los jupradores se disponen en círeulo 
adoptando cada uno un instrumento, cuyo 
sonido y manejo debe imitar en lo posible. 
La mullilud de movimientos diferentes y si
multáneos forman desde luego un espectácu
lo muy cómico, pero que nada mas es que 
una parle del juejto. Ha de tocar cada mu
sico su inslrumenlo, es decir, imitar el so
nido de él: por ejemplo: 

E l r i o l i o n hace r í o » , v i o n , v - i m . 
ÍM trompa , . . b r o n , b r o n , bron. 
La g u i l a r r n ten , ten , ten. 
E l c lar inete . , . t r i p , c n p , cri\>. 
J}a ( l a u t a . . . . . . . . . . . . f a l ú , f a l ú , f a l i i . 

Y asi los demás instrumentos que se eli
jan. Déjase conocer qué tremolina levantará 
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c\ (al ooncuTlO; nñadiéndosc que los musi 
Oos pi'ociii'iin' hacer diferentes contorsione 
píiríi iT-nicditr iiiojor su ¡nslrumenlo ó entu 
srasmo lírico. El centro de, la rueda le ocup 
tm jiiiíador. que es el maestro de cap i l lo 
sentado on una silla con el respaldo háci 
¡¡{leíanlo, para echar el compás sobre él. E 
medio de la trapisonda, el maestro decapill 
se dirige repentinamente á uno de los de ] 
orquesta y le pregunta: ¿por qué ha faltadc 
[)elio éste prontamente responder con exac 
(¡md y--anuloíiia al instrumento que tocí 
por ejemplo, el violinista dice que no lien 
bastante resina el arco; el vihuelista que I 
vihuela no está bien trasteada; el clarinc 
lista que la llave no cierra bien; bnfin, cad 
uno adoptando la respuesta al instrumeni 
que toca, pero cuidando de no repetir m 
misma respuesta. Esta prohibición, asi con 
la de no reírse en medio de aquel lumul¡ 
burlesco, produce bastantes prendas. Cuai 
do el maestro de capilla pregunta á un mi 
sico, todos los demás suspenden su algan 
bía y sus gestos basta que sil compañe: 
baya respondido ó pagado, y después vue 
ven ú empezar el juego. 
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E l Haba escondida. 

Se forman en círculo los jugadores y 
sacan á la suerte el paciente, el cual se au
senta por un iiíslanle, siendo su objeto cuan
do vuelve el encontrar el haba escondida, 
guiándose por estas solas indicaciones que 
le hacen: quema, quema, si se \ á acer
cando al sitio ó á la persona que tiene el 
haba: h i e l a , h i e l a , si se vá alejando de ella. 
Kl silencio le advierte que se ha apartado en
teramente del objeto. Cuando el jugador se 
cansa inútilmente , se somete á pagar una 
prenda y enlra otro en su lujiar; pero si el 
haba la ha tenido alguna persona y el pa
ciente la encuentra, debe dicha persona en
trar á sustituirle en su papel. 

Este jucfjo se hace también con dos lla
ves, sacudiendo con ellas mas ó menos de 
prisa, según el paeieule se aleja ó se acerca 
mas ai sitio ó persona que tiene el haba; es 
decir, que los golpes de la llave liaccn la 
vez de Jas indicaciones de palabras. 
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E l O r á c u l o m ú s i c o . 

Es el mismo juego, con la diferencia de. 
que en vez de las indicaciones de palabra ó 
con la llave, se loca un instrumento como 
piano, vihuela, ú otro cualquiera: y la d i 
versa marcha de Doleé ó F o r l é , Andante ó 
Alegro, indican gradualmente al paciente si 
se aproxima ó se aleja del objeto. Se dá 
también á este juego otra variedad; pues eu 
vez de esconder cosa alguna, se convienen 
los jugadores en que el paciente haga tal ó 
tal cosa, v. g. que entregue un ramillete á 
tal señora, que se desabotone, el frac, que 
baile, que cante, &c . , lo cual debe adivinar 
y ejecutar dirigido por el instrumento, á 
cuyo efecto empieza ú hacer mil cosas dife
rentes, observando si la música aprueba ó 
no sus ensayos, hasta que vá conociendo lo 
que se desea que haga. 

JUEGOS DE MEMORIA. 

Estos juegos, menos bulliciosos que los 
de acción. convienen mas á las personas ya 
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de juicio, sioiulo igiii'iincitlo dí'l ¡o w las 
tímidas ó perezosas, y de isran vr-cm -.o cu 
las coiiPiirrcncias mimcrcsa:;: es (ÜÍÍIM!. poí
no decir imposible, el reunir nluehas per-
sooas que. sirvan para improvisar ;IÍ.'I ;H!;:ble-
mente historias compiieadas, adivinar < I ¡ÍÍ ; -

mas, charadas y logugrii'üs, ni dirigir eiun-
pliníieíilos delicados á las periuoas en prosa 
ó en verso; pero en derlos jiuv/os de. m e 
moria hay papeles seeuiidyrios para lo.s mas 
de los jugadores, que. no tienen que hacer 
mas que. responder, seguí» sus nombres y los 
condiciones def juego, á la historia que el 
director improvise.- Pondremos unos cuantos. 

Melancól ico está m i úunixo. 

El director empieza diciendo: M e l a n r ú -
Uco eisuí m i ducho; y repetido por los con
currentes, añade á la secunda vuelta: q u i é n 
U: descntneidi icol iz i in i ; lo cual deben re
pelir los jugadores con lo primero. En la 
tercera vuelta aunvenlu: el desentnelancoli-
zá i lo r que le desrnmcUtncolice; á la cuar
ta vuelta: buen d'csonmelancolizador s e r á . 
tíaroVes el que debiendo repetir los cuatro 
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períodos junios en la última vuelta- no j);igue 
jiro nd a. 

>'o le vendo m i v i l l a de Roma, 

Dividiremos para evitar prolijidad, las 
vueltas diferentes con números, 1. Yo le 
vendo m i v i l l a de f ionia . 2. Un- esta v i l l a 
hay una cal le . 5. ÍJn esla calle hay una 
casa. 4. E n esla casa hay un pal io , - j . K n 
ente f a t i o hay un j a r d i n . G. A» esle j a r d í n 
hay U7ia escalera. 7. E n esla escalera un 
aposento. 8. E n esle aposento hay una e.a-
niíj. 9. Cerca de esta cama hay una mesa. 
10. Sobre esta mesa hay un tapiz . I I . .So-
bre este t ap iz mía j a u l a . 12. E n esta j a u l a 
hay u n lo ro . l o . Y esle loro le doy a l que 
me lo toma. 14* Y esta es la m i t a d de la 
v i l l a de fíoma. Después es preciso volverlo 
todo al revés, y sucede (pie aun las perso
nas mas habituadas se trastornan en esta va
riación, que es la siguiente: Dice el lo ro , 
yo estoy en la j a u l a , la j a u l a que está so
bre el t a p i z , que está sobre la mesa , que 
está cerca de la cama, que es tá en el apo-
tènto , qrte está sobre ta escalera, que está 
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en el j a r d í n , que esleí en el p a l i o , que oslé 
en la casa, que e s t á en la ca l l e , que no 
l i m e sa l ida , y h è a q u i m i v i l l a de Roma 
vendida . El que se olvida ó titubea paga 
prenda. 

E l J a r d í n de m i l i a . 

La persona encargada de principiar el 
juego se dirige á la mas inmediata de su de
recha , y después de advertirla que si se de
tiene , se equivoca, ó pone una palabra por 
otra al repetir lo que vá á decir, pagará 
prenda, pronuncia lo siguiente: Vengo jíe/ 
j a r d í n de m i l i a : q u é bello j a r d í n el de 
m i l i a . E n el j a r d í n de m i t í a se ven cua
t ro á n g u l o s de d i a . Repelido este período 
por los jugadores, vuelve el director á decir 
lo mismo, añadiendo: en el p r i m e r á n g u l o 
hay u n j a z m í n : y o le quiero á V. s i n f in. 
Repetido esto añade: en el segundo á n g u l o 
hay u n a rosa que me recuerda á m i her-
mosa. Luego añade: en el tercer á n g u l o 
hay y n l i r i o , c u é n t e m e usted su m a r t i r i o . 
Al llegar aqui, la persona á quien se ha di
rigida el dirçptor del juego le dice al oído 
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lo que le ocurre en secreto ; y habiendw 
hecho lo tnisma los demás, vuelve el«radoi* 
á decir todo lo anterior, añadiendo? en-el 
cuarto ángulo hay una azucena , decid 
ahora en voz alia •vuestra pena. Mediante 
este mandato, el inmediato al orador tiene 
que decir en altavoz lo que le había con
fiado, asi como los demás jugadores; de 
modo que los que no aguardaban esto sé 
hallan cogidos ; pues si dicen otra cosa, 
puede acusarles el que ha oído su secret©^ 
v este paso es muy divertido. 

; '••'> r La Bola.' 

Para este juego lóma el director5 unà 
llave, un abanico, ó cualquier otro objetó 
manejable, y entregándole al jugador inme
diato para que circule en todos con la mis
ma frase le dice: físla es la bota que buen 
vino porta. Lo repiten todos cuando llega 
su vez, y el director en la segunda w l t a 
diec^ esta es la cnerda con que se ata ta 
bota que-: buen vima porta. 5.'' Este es ei 
tebo bm qué se"únlié la1 bold qnie buen bino 
yíirl»i.'4i¡V Este'evjel galo'qve<:è.omi6 el seb* 
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eòn qiie te .mia- to- cuerda , eon-que se oM 
la bola que buen, vino porta. &S Esle és et 
perro que mordió, al gato, que comió el 
íebo ^con que i .ele. 6i* -Esle es el p a h que 
pegó-al'perroy que mordió ai.gato, eic, 
7r.* iEsté ¡es el fuego que •quemó al palo>, 
que pcgb úl perro ,<4lc. S.^Esta es''el-agua, 
que npagó,el,fuego, cle^Q.' Esle es el tí»/--
doro en q-ub está-el agua que apagó, ele-, 
[O, Esteies el caldero en que eslabadngm 
qw-, ele. W . Esle es el buey que bebió , el 
agua, que estabü en- eL caldero, que apa-* 
gó , etc. 12. Este es el corlador, que mató 
al buey, que bebió el agua, etc. Esle jue
go, que observando el orden no es en si 
(Jííicil v proporciona el pago de muchas pren
das y cquitocaciohcs que divierten. 

; : : < . . - ' .El Alftíbeto. "'• 

•: -Se elige i de '• antemano unh l e t r a p o r 
fjémployüa Aj y él directoridieé: *Quieroiú 
m afliíinjc parque sellama Antonia; la ru-̂  
galo mvttUríGñdm, pflra>«|«e descanse á sú 
sortihea; .la alojo. 6n; Mealá-r. la inairlcBiEu 
c«Hí (tk&shofmy y te;< doy una • cocona' áa 
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puesto, H nombre dd'.suiüolo, su .caríictefii 
iú í'u'hnl, c! «¡ilio en donde se halle, la clase 
de ulinienlos y la giurualda, deben empezar 
con la letra V. Î slo lo repite cada uno hasta 
que el director juzira oportuno mudar de 
letra; previniéndose que el que repite alguna 
dtt las cosas que ya ha dicho otro jiigad«r 
con la misma letra, paga prenda. Suponssa/ 
mos quo se elige la B, y entonces se puede 
decir, v. g. amo á mi amiga con la B , pof-
que so, llama Bcrnurda, porque es bdin; 
la doy un batnncm para que descanse, á su 
sombra ; la alojo en Badajoz; la alirnenlo 
con buñuelos, y la regalo tina corona de 
hçlloúlas. 

r Este juego se ¡mima mas preguntando el 
uno al oleo lo siguiente, según la letra quo 
se haya elegido: sea esla, por ejemplo, |»'T,: 
)\cl director pregunta al jugador ¡nmodiatoi 
¿íh; dónde viene usted con lu T? De Teruel, 
¿En casa de quit'i) ha oslado usted? En casa 
de Tomás.,.-.¿Qué ha comido usted? bar 
rajas. ¿A dónde vá usted? A •Tclvqn. ¿Kir 
qué piensa usted? Et» tmlirias. Por este ova 
dçn-se recorren todas la» letras , aunque hay 
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algunas poco abundantes eii que se ejercita 
mas la'habilidad de Ids jugadores; 

LOS ELEMENTOS. 

>Í> Atínque en este juego se suelen pagar 
prendas, no por eso eseitan estas la risa: 
para- qtíe sea muy cétretcnido es necesario 
que todos Jos jugadores, ó á lo menos la 
mayaría de ellos, sea» vivos y estén muy 
ejercitados en él. Se sientan y forman••uii 
circulo, - coininiondo''de antèm-atio en nom
brar juntamente los tres elementos , aire, 
tierra y agua, ó ho nombrar5mas que uno 
solo á la vez. Si se conviene en lo primero, 
la persona á quien se dirigen pronuneiahdò 
estas tres palabras, está obligada á respon
der con los nombres de tres animales que 
tiá'bitan estos elementos; por ejemplo, ágiiiln 
para el aire, camello para 'Ift tierra', btt¿ 
Llena para el <tgm;- Si se haii concertado 
pana lo segundo, 'deberá resp'ondérse 'con fcl 
nombre de un animal que liabité el ele*-
ménto que -se anitòeia ,' comò éwey si Sè ha 
nombrado iii.Tcor; besugo si1 se ha dicho 
(fgiui p etcir.M nombre' de fiteffo mà& se res1' 
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ponde, porque no hay animai que le h a t ó l c 
Con está prevención el director empieza srt 
arenga mezclando en ella la palabra elemèii-
lo: al momento que la pronuncia, la perso
na á quien se dirige nombrará una ave, un 
cuadrúpedo y un pescado. Si se titubea en 
la respuesta ó se cita para un clemenio un 
animal que no vive en é l , ó en el caso de 
repetirse un animal ya nombrado, ó que res
ponda alguno generalmente con los tertni-
nos de ave, cuadrúpedo, pescado, se paga 
prenda. El modo de preguntar consiste en 
echar un pañuelo á cualquiera persona de la 
sociedad, diciendo en alta voz- un elémento. 
El preguntado responde y arroja inmediata
mente su pañuelo á otro, nombrando un 
elemento, y asi todos los demás.'- ; ' 

La Caza. 

Sentados en corro lodos los jugadores, 
adopta cada uno un nombre ráátivo a la 
c a z a t ó f n a n d o los hombres los nombres 
mas axiceoados á su sexo; y lò mismo*las 
mugeres. Debe también cada ühb i e n e r ú n a 
respuesta particular para cadà vez qu6! el 
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WWÚW, que es el director, prontincie el 
^onibre. adoptado en la narración do la caaa. 
Supongamos' (pie los nornbrds elegidos \ sius 
respuastas son las•siguiéntej»: 

si»iotnb«s; de buiabres. 

" % • • 

• 

,••,0., 

•<i. 

. 7., 

10. 

E l fusil, . ;.» 
Perdigón:,,, « 
E l cqmpu. . < 
E l sendero. , 
La liebre. 
E l coi\ej&i:r.: ur. 
E l jabalí, , . , 
El,lobo. . . .. 
E l zorro. . . 
E l ave, > . i 

j i ' . '.' . . " -• 

acfui^eUú. 
tomadlo., , 
sembrado, 
e. i l reeh». 
corredora;-: 
sallador. 
gruñidor. 
almllador. 
fliillador. 
.voladorw. 

Xombrrs de mugeres! Respuestas. 

1. La burjaca, 
i j % ...fca pólvora. 
. . j ^ . j , La pkdxft.: 

, 4. / . / i n7/rt. . ,H 

¡, G. tí Za phocliQ., . 

aqui etíé. 
tónedlü's 

,<veéla aqui. 
torcida. - . 
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7. La perdiz. •. .* . ;•_ . ka volado. 
8. La todamiz. > . . . y i d . • ; 

-La-lorióla. . . . . i . i'rf. 
10. IM campiña. . . . Í. . verde. ; 

Cada vez que el cazador pronnncMi la 
voz caza , lodos los jugadores responderán 
junios lo que sic» enda uno/ À ia palabra 
mnniciones. e l fusil, el perdigón, la íw»-
j ^ c n , la pólvora* y la ipioéra^ serán solos 
los que respondan; dejándose 'tójtendeívqae 
si hay oíros nombres de la< misma cspecip¿ 
responderán Itjualmehle : cuando el eazador 
diga piezas , responderán todos los anima»-
les.; y el ave responderá1 Bft soíamenle á si» 
namWe, sinoitambién gj de les demás vo-
Irtliles. • 

;> Là t ima, ^ rampiña, «l senderó, .y 
otros nombres análogos que se podrán CSPO-
ger, como- prado, bosque, àrbol, 'elc\ \ » | 
nombrar la campína idará cada trno¡ la ves-, 
puesta convenida. Por aquí se vé quo el 
mas' oeupadfl iorál el a«c , y • el qoe nichos 
ttíBjca- que hacer la canipiiia. Dispuesto to¿ 
do' àávvftl: eazador •"CB ! medid <lel círctifo 
forja mii narración stíraejant* á la quc-Sigu*» 



A' ün ¡cazador que tenia ganas de eniíe-
tenersc y lucrar, tomó muyude mañana-su 
fusil (el fusil ó DÚmero 1 dá su respuesta), 
bien cargad» de perdigón (respondei el DÚ
mero 2 ) : marchó á la campiña ( responde 
«I immero ; 10,, ;as¡ como el 5 y él; 4 de 
homfces, y, : el « 4r,de¡ mugeres) para cazar. 
Guarido sé ftlicitaba de- no tenei'; que hacer! 
sino con una perdiz (número 7 de muge-
reá)-, advirtió él fin de m sendem ¡(númen 
ro A de' hombrea') i á la entrada de un eamr 
pe''(jBÚmera- S ídiis)» *»» enorme javal i (nú-
wèw:&> de hòmbres) . ¡El cazador^ ítemblpur-, 
dovvuelve'háeía Jajizqúierdaj-y en una viña 
(número 4 de mugeres ^ yè un wtiro.fves-í 
poade el :númiero:, 9, dei'hombres), Ntŷ m 
aguardaba él semejanles piezas (aqui- rtés-* 
penden" los, númpros ,8j^6,í ,7, 8¿ í), 10 de 
b e r o b r e s ^ 6* 7i: 8vv&dv mugc res ) í i i y 
pxepisadq .á hacer fuego, apunta con su 
fu&H :(responde el númem-A de;1iombBes) 
ai javali {responde ^ l iíúméro Z)v y el ann 
makse r i aCercaflda áí él i El cazador1, lleno 
dei miedo^ eíhó ç&p téndetoA(• responde 
et:RÚôieifeí4 dè;hwbres);r:y,ena yt»pjerdidoV 
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mero 4 de mugeres), y causó lai miedo al 
javali (número 7 de hombres), que huyó 
por todo ei campo > ( responde el número 5 
de hombres). Sale nn segundo tiro > 'Víiina 
lórlola Y-núatero 9 de mugeres),- oayó-'á los¡ 
pies del cazador, asi como una malviz 
ímiineró 1) de mugeres). Las-cogió, y dando 
gracias á I)iox¿ levanto los ojos hacia la, 
viña (número 4 de mugeres), y advirtió en 
ella al olio cazácbr: ¡ la pieza (responden 
los números señalados) que metia en su 
burjaca (número'4 de mugeres), se le cae, 
recoge su cuerno de pólvora (-oúntero 2 de 
mugeres), y el perdigón (número 2 de 
hombres ), que tambicn se lehabian caido, 
y quiere huir de nuevo; pero le alcanza el 
otro cazador,[ que le dice: venga V. : un 
lobo (número. 8 de hombreé) está en la 
campiña (número 10 de mugeres, 3 y 4- de 
hombres,..y 4 de n^ugeres): vamos á ver si 
le matamos. No tengoí inunicion' propia 
(responden los números correspondientes^ 
sino para una liebre,- un conejo, üna mal
viz, una chocha (resj)onden'todos: los nom
bres citados); pero no para un /oto, un 
javali ó un zorro (responden los nombres 
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indicados)l-Enlonces le dijo su amigo: ^ puts 
quéíiabets hecha?. Enseñadme vuestra 'cazai. 
ii esla palabra sè levantan tqdos lós jugado-, 
res ropilicifdo' jwnlos .sus respectivas res
puestas j >x> ql cazador eá reemplazado y to
ma el papel de aquel á quien susfituye; 
Kl direclor que sé halle aliro atado para 
cómponer la hisloñéta, no -tieile mas que 
contraer , ciiaulo antes la palabra.; caza, 
Guando no se responde: a l llegar là vez de 
ead»;uuoi ó se tarda, ó se olvidaíbf.ipropio 
de cada «no, se paga preiida ; 'y.estD sac$id'« 
cóii'nurcha frecuencia, i > • ; 

•Ki Leon enfermo: 1 . ;> 

"is La-persona que dirige el juego se llaniíi 
t i médico del Mon,v. los Otros ¡ tornan los 
nòníbres-que•quieren',- procurando imitar, el 
grito de los animales; que eligein Aunque 
son fáciles la elección de oirtos nombres y 
lá-iinitaic;ion;de los correspondiíeutes.! grilos, 
pímtv no .dejar nada que. desear á; • los' locto-
res 'dawmosí aqui ona breve idea.. m t -
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. Ac los cuadrúpedos. 

IU hm'¡i. . • . 
La oveja. i 
E l ferro. 
E l (jato y hv (jala. 

E l burro. 
E l león. . . . 
La panlerti. . . 
La hiena. '. . • 
La-marmota. 

Imilactun de f ilón. , 

mu, mu, mu. 
be, be, be. 
au , au, olí. 
víinoi, miao, «noo, ' 

marramiaóJ 
hiho, hiho, Itihv. 
rvf, rvf, ruf. 
r n , r u , ru. : ^ 
bafy baf, baf. 
yu , y n , ! / « . 

Cuando caila jugador se ha mudado en 
un cuHÍlUÚjmló, c-l médico del león cuenla 
la liistoria de. la enfermedad del rey de los 
animales: ya dice que ha eaidó en algún 
lazo, y que al romperle se ha despellejado 
d pescuezo > ya que luchando con el trgre, 
la 'pantera ó el elefante ha salido peligrosa-
mente-''herido &c. ; con cuyo motivo pue
den rocordarunuchas historias muy inicie^ 
«antes de .osle animal, como la del 'Icon de 
Venecia , la del otro, que traspasado \m pi* 
por una enorme espinay y habiéndosela 
sacado un cscla\o'ifugitivò, no quiso tocarle 
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después en el anfiteatro en donde le encon
tró idestiriado á ser pasto suyo; y eu íiii, |a 
de otros varios leones, cuyos rasgos de ge
nerosidad sbn tan sabidos. El médico, al 
hablar de todo esto, cucnla las varias \:is¡, 
tas que le han hecho al león sus diferentes 
vasallos^ y cada vez.que nombra al animal 
elegidò por. cada jugador, se levantará ésto 
ai momento á dar su grito, y ponerse inJ, 
mediatamente á cuatro patas. Cuando el 
médico .habla "Ue toda la corte del Icon, 
lodos se levantan haciendo cada cual lo in
dicado. Se paga una prenda siempre que no 
se cumplan; las condiõiones del juego, ó que 
no se desempeñsan cón la presteza dobida. ^ 

' Í Í V ! ; ; ! ; La;palalira acomoxlada., • >i.¡,:\^ 

iSolamentc ser necesito, para este - juego 
un poco de travesura, á fin dé acomodar 
en la narración la palabra ddda1, .-sin¡un' co* 
OMtido' esfuerza;: La narraeiwn -íds í una res*> 
puesta á ciertâ pregunta que so hace, con 
Isfípttal parece que- np puede; tener analogía 
ningifoa la tàí palabra. 

S iFormaba' la^ter tul iaiòn círculoj í la 'por-
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sona que empieza el juego dice en voz baja 
á su inmediato de la derecha una pnlabrii 
cualquiera, lo Cual ejecutan todos los de
más: esta palabra suele ser por lo regular 
rara y difícil de colocarse, en la narración^ 
por lo cual se debe elegir una que sea pro
porcionada á la habilidad conocida en cada 
jugador. 

Cuftndo todos los jugadores se han dadó 
y recibido mútuamcnte la palabra. el que 
ha empezad*) se dirige á la persona rtas 
inmediata de su derecha, y la hace una 
prègunla, mediante la cual debe respondei» 
còn lina narración, en la cual entre lo mas 
naturalmente que ser pueda, la palabra qué 
se 1c híibia dicho en secreto: si la pregunlü 
que se le ha hecho está en oposición con la 
palabra secreta que tiene que colocar, pue
de valerse de una digresión; pero en ningún 
caso debe ser el discurso ni demasiadamen
te conciso, ni sobradamente largo. El que 
no adivina la palabra, paga una prenda, y 
lò mismo aquel á quien se le adivina la pa
labra colocada. Este juego exige-cierto ta
lento y trtíveáura, loque se patentiza con 
p ejemplo. 
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{„::,Pwm-ájUna señorita la palabra CI-qw-. 
dijO y que..verdadeçamciUe es ,a|go difícil do 
CQlpcar.su.̂ siu ((ue.se conozca.. La progunta 
quCj le íhiciccon fut: la de cuál era su paseo 
fayoçito.. Como esto, ocurría en París,.ha}»}» 
dfiuiSi*,*,. diferentes paseos, y prosiguió -dir 
piojido, que.c} jardín dfí plantas era ei qjiç 
mas le. agradaba, porque además de ¿.sli^ 
hol^ía en» él una reunion de animales¡ ja 
muevios, ya vivos, COJIIO el oso, ia:paiilei\% 
la hiena, el crocodilo, el puerco espuv & c j 
ftjcra d c iniHiiyerable cantidad de repüks, 
p4japos,,á¡G. La palabra estaba bien COIOCÍV 

,di\.;> obstante se la hizo pagar prenda p;or 
haber incurrido en una .jioiflendalura rpni 
(ÍÍI4 prohibida en este juego: pues'á:,usars(? 
dereUas, se, facilitaria demasiado la.colQr 
caeion de la palabra. 

. . . Los Correos. :- |. 

-.. Todoji los jugadores, toman el «ombre de 
correo de tal ó tal parte,; asi el. uno es, su
pónganlos , ÇÍOTCO de la P m r M dal .Sol, 

Qlrat.jcomo ({.nL llaslro , el otro w m ? 
de la puerta de Alcalá, cl olro>,correo (le. 
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la eâlie de San Anton , y asi tie los silios 
mas conocidos ó notables tie la : población 
en donde se juega, (ornando los demás ¡u-, 
gadores Ids nombres de cornos ác Jas-pro-» 
vincias de donde son naturales algunos da 
los que juegan, ó eiv donde tienen sus re
laciones. Todos estos correos, á los cuales 
pueden añadirse facilmente' otros,••¡como 
còrreo dç un preUmdientc, correo de un 
ta/e, de un togado.,.etc., cuentan cada uno 
á isa vez alguna noticia ••que. saben del dtr-
partaménto qué lian elegido. -TodOf aquel 
(fue no Iiabla con referencia al sitio del que 
se supolie açaba de llegar, paga una preor 
áé, tv igualmente el que repite lo que ya se 
ha dicho. Es fácil inferir que este juego 
proporciotia mil cuadros de costumbres, los 
cuales-"solo se trata de presentarlos con 
e¡erto,>órden y claridad, y embellecerlos 
r-oti;cipcuf)Sláncias análogas y observaeiones 
picantes. Tiene además la ventaja de que es 
una instrucción'práctica para observar bien 
y producirse con corrección, aprovechán
dose de una multitud de cosas interesantes, 
que m las percibe un observador: suyerfir: 
ciah "Es•put's inúttl >cl decir lo . entretenido 



quc se», y solo se previene á los jugadores 
que no estudien de antemano sus relaciones, 
porque no siendó estas improvisadas1, pierde 
el jueffo toda su gracia y originalidad. 

-•ü • ! La Historia m verso. 

i Cada jugador toiTiá uh papelito, el cusí 
numera según el orden que ocupa en la 
concurrencia, empezando por la derecha 
del director. Debajo del número escribe 
uno ó dos versos y ya sea de los que le ocur
ran à él mismo,¡ó delos que sepa de otroSj 
cierra ei billete, y sello entrega al direc
tor. Ejecutado esto por todos, coge el ,dk 
rector lôs billetes, los arregla correlativa
mente según sus números, y los lee en alta 
voz. Resulta de esta mezcolanza una série 
de versosí ya graves, yd ridiculos, que no 
puede menos de escitar la. riisa de la tertulia; 

• • • • . • - .El : Secretario, <t 

í' iiPara este juego se sientan todos al rede
dor ée una. mesa redonda provista de pe-
0M0 ¡de escribir. Se; sàea á >ia< -suerte el 
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que ha de ser secretario, y este dispone 
otros tónlos medios pliegos de papel cuantos 
son los jugadores: cada uno loma su medio 
pliego y escribe su nombre en él encabe
zado, devolviéndolo en seguida al secreta
rio. Este los cierra, los mezcla, y los dis
tribuye á la ventura. Entonces cada uno 
escribe en el pliego que ha recibido lo que 
piensa de la persona cuyo nombre está en 
el encabezado de! medio pliego que le ha 
caido en suerte. Sucede á veces que vaya á 
üno el mismo medio pliego en que lia escri
to su nombre, y en este caso tiene que ha
cer sus observaciones sobre sí mismo. Eva
cuados los informes de todos, cierran sus 
respectivos papeles y los entregan al secre
tario. Este lee en alta voz el contenido de 
los medios pliegos, sin permitir bajo de 
prelesto alguno que nadie se apodere de. 
ellos para reconocer la escritura. Concluidu 
la lectura, suelen quemarse los papeles; 
pero como esta precaución argüiría descon-
lianza, que no debe haberla en las socieda
des que saben conciliar la diversion cou la 
urbanidad, las personas que no tienen por 
qué temerse unas á otras, añaden un nuevo 

8 
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atractivo á este juego , haciendo que cadn 
jugador adivine quién ha sido el que ha da
do el informe de é l , siéndole permitido, 
nombrar dos personas: si adivina á la pri-
mera, la persona adivinada paga prenda: si 
no adivina sino á la segunda, no la paga; y 
si no adivina á las dos veces paga él mismo. 
Por lo regular no se repite este juego; pero 
en dónde hay franqueza se le dá otra varia
ción , volviendo el secretario á mezclar y 
distribuir los billetes; siendo también uu 
medio de contener á los maliciosos con el 
temor de que se ha de ver su letra, y esto 
hará á todos mas circunspectos en estas 
chanzas, que pudieran incomodar á muchos. 

E l Secretario novelesco. 

Este juego es como una segunda parle 
del precedente, con la diferencia.de que los 
jugadores toman un nombre de un héroe dé 
historia ó novela, ya nacional, ya estran-
gero. Por ejemplo: las señoras toman el 
nombre de Hormesinda, Galatea, Jimena, 
Blanca j Clarisa, Lavaliere, Dulcinea, &c.; 
y los hombres los de Rodrigo, Pelayo, 
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Guzman, Elício, Lobclace, Chadas, ivA 
y poniendo cada uno en el encabezado el 
nombre que ha adoptado, se lo enlreca ai 
secretario. Este distribuye como vá dicho 
los billetes, prometiendo entregar fielmente 
las cartas y las respuestas á sus interesa
dos. Cada uno escribe lo que tiene por con
veniente en su medio pliego, según ei enca
bezado que nota en el del sugelo á quien se 
supone que dirige la carta, acomodando el 
estilo al nombre que ha tomado. Se enlre-
gan las cartas al secretario, quien para ha
cer mas entretenido el juego, alterna la lec
tura, leyendo por ejemplo la epístola de un 
guerrero á una pastora, después de la de 
una madrileña á un turco, ó la de una he
roina sentimental á Don Quijote; lo que 
produce un contraste de los mas divertidos. 
Las prendas se pagan conforme se ha dicho 
respecto al juego anterior. 

E l Banquillo. 

La tertulia se coloca en círculo ó en se
micírculo, y todos los que están asi senta
dos se llaman jueces, lino de ellos, que es 
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cl acusado, se sienta á alguna distancia on 
un taburete; y otro, que es el acusador, 
permanece en pie, siendo su empleo el de 
recoger los votos acerca del acusado. Para 
esto se dirige á los oíros jugadores, dicién-
doles:^ Ilaslrcs jueces, ¿sabéis por qué el, 
acusado eslá en el banquillo ?• Cada juez se 
levanta, se acerca al acusador, y 1c dice en 
voz baja el motivo de estar el acusado en 
el banquillo. Si la sociedad es numerosa, 
convendrá elegir dos acusadores, á finde 
que puedan recordar con exactitud las de
claraciones que se les han dado. Después 
de recibidas todas las confidencias, van los 
acusadores al acusado y le esponen alter
nativamente ios cargos que le imputan; y 
hablando cada uuo á su vez, alternan el 
orden de las declaraciones mucho mejor 
que si es uno solo, pues en este caso el 
mismo cuidado de seguir el orden de las de
claraciones suele hacerles perder el hilo de 
ellas. A cada acusación debe el acusado 
nombrar al juez que cree la ha dictado; y 
si adivina el juez j aquel paga una prenda; 
si no lo • adivina, el acusado nada paga, 
sino que sigue. escuc|)ando los cargos; y al 



llegar al lillinio de ellos, si á nnáio ha ndi-
\inado, paga, y queda todavía en i-I ban
quillo; pero rara vez sucede esto, porque 
basta que acierte una sola persona; y cuan
do adivina á muchos, es el juez que prime
ro lia nombrado el que le reemplaza en ef 
banquillo. Guaado el acusador omite, algún 
cargo paga también prenda. Las acusacio
nes varían según ia edad, genio, prendas y 
circuiislancias particulares del acusado. 

/ i í Consejo. 

En cuanto al fondo, este juego es el 
mismo que, el del banquitlo. Cada uno de 
los jugadores toma el titulo de consejero, 
en vez del de juez : en lugar del acusador, 
uno de los jugadores es el secretaria del 
consejo; y en lugar del acusado se pone 
sentado á alguna distancia del círculo el 
consultante. Fl notario recoge los votos, y 
dirigiéndose después al consultante, le dice: 
amigo, cl consejo' de los consejos aconseja 
à usted que haga ó evite, ele. (Aqui añade 
todos los consejos que le han dado). Estos 
consejos deben presentarse, invertido su 
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ótúien , como e n d juego del banqui l lo , á 
tin de que el consultado no adivine los siir 
gctos por el orden con que. están- sentados, 
Tendráse presente el dar los consejos según 
el c a r á c t e r , costumbres, prendas y circunsr 
taneias del consMllantc; como asi b i en , que 
al paso que es muy entretenido cuando se 
hace-con reserva y amenidad, es fastidioso 
si se dan alabanzas comunes ó muy re-
í i nadas . 

Las. Metamorfosis. 

.Es tan general y fácil el juzgar del pró-
f j i m o , que nada tiene de p á r l i c u l a r que los 

juegos ó imitaciones mas ó menos directas 
de lo que pasa en la sociedad, nos retraten 
estos juicios, bajo diferentes formas, El ban
quillo y el must-jo son un remedo de esta 
p ropens ión natural ; y el juego de las meta
morfosis manifiesta también esta misma in
c l inac ión . Cada jugador se apropia el nom
bre de un objeto cualquiera, , y luego se 
sienta en el centro del c í rcu lo si le ha caido 
en suerte ser el paciente. 

Supongamos que una señora es la prU 



= 119 = 
mera que se sienta y ha adoptado el ser 
mármol: uno de los jugadores se levanta, y 
recorriendo el círculo, pregunta á cada uno: 
í i una señora fuese mármol, ¿qué haría 
usted de ella? La persona preguntada con
testa, y prosigue el que pregunta: ¿y qué 
pensaria uslcd de ella? Le responde el pre
guntado, y vuelve á decirle el otro: ¿qué 
quisiera usted ser? Y el preguntado contcs-
la lanibicn á esto, pero en voz baja, aunque 
las preguntas deben ser en voz alta.. El que 
pregunta debe contar mucho con su memo
ria para retener bien las respuestas; y á fin 
de no hacer con su perplejidad cansado este 
juego, ha de apuntar las respuestas con un 
lapicero, siendo también muy ventajoso el 
que sean dos los que pregunten. Recogidos 
los votos, se dirige á la señora metamorfo
seada y transformada, y la dice lo que cada 
uno le ha confiado acerca de ella. Esta debe 
adivinar á alguno de los que han dado la res
puesta , y el adivinado paga prenda, y la 
sustituye. Si varias personas han sido adivi
nadas, le sucederá la última: cuando á na
die adivina, paga una prenda, y elige otra 
metamorfosis. 
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Pondremos un ejemplo: suponiendo que 

ía señora se ha transformado en mármol, 
sobre lo que pueden decirse cosas agrada
bles, como yo haria de ella una eslátua de 
la modestia, de las gracias; y si es música, 
de Santa Cecilia, de Minerva, de la Esperan
za y & e . : yo pensaria que nada mudaria en 
color (si es blanca) bajo de esta nueva for
ma. Pensaria que su eslerior convendría co» 
la candidez de su corazón: quisiera ser es
tatuario , pedestal, guirnalda que la corona
se, á c . Si al contrario, se quiere ser satíri
co,se podrá decir: yo haria un guardarue-
das, una estatua de las furias, ( t e : pensa
ria que no por eso seria mas dura de lo que 
es. Quisiera ser cantero para quitarla tro
zos, &c. Cualquiera otra metamorfosis pro
porciona igualmente alusiones favorables ò 
malignas. 

El Acróstico. 

Este juego solo se usa en las reuniones 
poco numerosas., pues tíonsisle en proponer 
cada uno á su vez una palabra compuesta de 
tantas letras como personas hay que juegan, 
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menos una que es la que conduct1 el juego, 
que no guarda letra alguna para si. l i i ejem
plo hará esto mas comprensible que todas las 
esplicaciones. 

La persona que empieza toma una ennr-
lilla de papel para escribir cada palabra que 
se la dé. Supongamos que haya ocho perso
nas, en cuyo caso la palabra debe constar 
de siete letras. 1.a persona que empieza dice: 
yo he comprado un abanico, ó cualquiera 
otra palabra que conste de igual número de 
letras; quisiera cambiarle: ¿qué me dará us
ted (dirigiéndose á su inmediato de la dere
cha) por mi primera A:' Supongamos que le 
dice un asno. Pregunta al inmediato: y u s 
ted ¿qué me, dará por mi B? y este le res
ponde, un hoün: al tercero hace la misma 
pregunta respecto á la segunda .\ , y le res
ponde que le dá una alinea. El que sigue le 
dá por la ¡N una naranja: el otro por la I 
una ü l a : el que sigue por la C un corcho: y 
el último por la O un olmo. Tiene pues la 
persona que empiece el juego por su abani
co un asno, un botin, una alcuza, una nat-
ranja, una isla, un corcho y un olmo. ' I V 
das estas palabras ha de reunirías en una reí-
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lacion que sea natural; y no siendo esto muv 
fácil i los mas tie los jugadores renuncian á 
ello , y pagan prenda. Otros se pican de re
citar un conjunto que divierta, y se com
ponen según pueden. 

f En el caso supuesto, hé aqui d modo 
eon que puede desempeñarse, no por via de 
modelo sino de ejemplo. 

«Me propuse el dia pasado hacer un via
je á Valdcmoro, y no teniendo dinero para 
ir con todo el lujo que yo hubiera querido, 
pude acomodarme con un borriquero que me 
alquiló un asno. Ustedes no pueden idearse 
qué buena figura hacia yo, porque teniendo 
una de mis bolas dada á componer, no tuvo 
mas remedio que ponerme en una pierna un 
bolin: llagué molido i r una mala venia, y 
con deseo de tomar aunque no fuese mas que 
unas malas sopas de ajo; pero estaba tan 
bien equipada que no solamente no había pan 
ni aceite, pero ni tampoco alcuza. En esta 
aflicción, no tuve mas remedio que apaci
guar á lo menos la sed, ya que no podia el 
hambre, con una naranja que me díó el 
bueno de mi alquilador: esperé que mas ade
lante hallariá en el camino proporción de to-
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mar alínm refrigerio, mas todo ól parecia la 
tila do Hohinson. Claro es(á que con la bar
riga \ acia iba sobre el borrico como alma 
que llc\a el diablo, y no debia pesarle la 
carga mas que si fuese de corcho. 

Por f in, llegué á Valdemoro, y al supo
nerme ya en sitio mas feliz, me encontré 
que habia dejado el bolsillo en casa. Aqui 
fué Troya; busqué á un amigo para que me 
sacase del apuro, y no le eneonlré cu casa. 
Manifesté en la posada quién era, ofreciendo 
dejar un pagaré por mi manutención, que 
deberia satisfacer al oiro dia que volviese á 
la corte: baldé y supliqué al borriquero que 
me prestase siquiera un duro basta mi inc i 
ta ; pero todos se manifestaron desconfiados, 
v fué pedir peras al O/WÍO. Asi bubiera esta
do en la mayor angustia, á no babor encon
trado á un amigo que me, sacó del lance.» 
Se paga prenda si se responde con una pa
labra ya dieba , ó si el que cuenta olvida al
guna de las dadas en su narración. 

Los Consonanles. 

. Kstc juego consiste en preguntarse mú-
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lilamente alguna cosa , y responder con exac
titud , acomodando la primera palabra de la 
respuesta; de manera, quesea consonante 
de là última de la pregunta. Se paga prenda 
cuando no se responde en consonante , ó que 
esténse resienta de violencia en su coloca
ción. La persona que dá principio al jueso 
se: dirige al inmediato de su derecha , ha
ciéndose, por ejemplo, las preguntas y res
puestas siguientes: 

Un caballero á la señora de su derecha: 
¿Qué piensa usted del matrimonio, señora1? 
Responde ella: Por ahora creo que usted 
puede adivinarlo facilmente. 

Esta misma á su vecino de la derecha: 
Dígame usted: ¿por dónde empieza en el 
hambre la infelicidad? El caba l le ro : / ! /» , 
i 'm/aci no puedo decírselo á usted , porque 
aun amo con toda firmeza. 

Otro caballero á la señora de su derecha: 
¿Qué es lo que ama mas una imtger? Ver, y 
luego ser vista.; , 

De esta manera sigue el juego, procu
rando que se responda prontamente; porque 
vale mas correr el riesgo de pagar prenda, 
que se gana en la diversion que proporcio-
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na, que cansar á oiros y ás i mismo con una 
fastidiosa lentitud. 

/ s í Abogado. 

Cada uno de los jugadores cleaiirá un 
abogado', no debiendo nadie hablar en de
fensa propia, sino por boca de él. El abo
gado ha de defender los intereses de la per
sona que 1c ha elegido; las señoras toman 
sus abogados enlie los hombres, y estos en
tre las señoras. Arreglado asi el juego, una 
de las personas de la sociedad entabla una 
historia en forma de acusación fiscal, en la 
que introduce diestramente el nombre, de uno 
de los jugadores. Desde que se ha nombra
do á esle, su ahogado toma la palabra, y con
tinúa en el mismo tono, y procura introducir 
en su defensa el nombre de olro jugador, que 
¡umediatamente es defendido por su respec-
li>o abogado, y asi sucesivamente. Si el abo
gado de cada persona no sale prontamente á 
la defensa, paga prenda., é iguamente. la per
sona que al oirse nombrar no deja hablar á 
su abogado, y empieza á defenderse: lo que 
sucede muy amenudo. Este juego enlre per-
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sonas discretas es muy divérlido, porque se 
suscitan altercados graciosos entre el fiscal 
y los abogados, y suelen pagarse muchas 
prendas. 

•< JUEGOS D E P A L A B R A S . 

JUEGOS PREPAKADOS Y DE PROVERBIOS. 

Los Despropósitos. 

Formada en círculo la sociedad, la pri
mera persona hace una pregunta en secreto á 
la inmediata, y esta la responde acordemen
te: la segunda hace otra pregunta diferente 
á la que le subsigue, reteniendo en la me
moria la pregunta que le ha hecho la de su 
izquierda, para acomodarla la respuesta que 
la ha dado la. tic su dçrecha. Supónganlos 
que la primera, preguntar. Para qué sirve un 
alfiler:' (y quieq dice un alfiler , dice cual-
.quiersi otro objeto) y que esta le. responda 
exaptpnente'~p.ampirender m.pañue lo : m-
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pongamos que la persona inmediata pregun
ta á la de su lado derecho: ¿Para qué sir
ve un espejo? Y se la responde: para reprc-
wnlarnos nuestra ¡mágen. Cuando todos los 
jugadores se han preguntado y respondido 
mútuamente, cada uno de ellos, empezando 
por el primero, que también ha sido pre
guntado por el último de su izquierda, de
clara en alta voz lo que le ha preguntado 
el de su izquierda, con lo que le ha res
pondido el de su derecha: resultando de 
aqui, na solamente el pago de prendas en 
aquellos que no tienen presentes las pregun
tas y las respuestas, ó no las declaran con 
exactitud, sino también la risa que escitan 
los despropósitos y patochadas que produce 
la poca analogía de las preguntas con las res
puestas. En el caso supuesto resultará ésta: 
se me ha preguntado que para qué sirv* 
un alfiler; y se me ha respondido: para ra-
jyresenlarnos nuestra imagen. 

Las Definiciones. 

Se forma la sociedad de igual modo, 
menos uno que se ausenta por unos motnen-

MADRID 



= 128 = 
tos para no oír las palabras que cada uno 
dice H su vecino en voz baja. Dadas todas 
las palabras, se llama al jugador que se ha 
retirado, el cmil , colocándose en medio, 
pregunta á cada jugador lo primero que le 
ocurre; cada uno responde prontamente la 
palabra que le ha dictado el jugador de su iz
quierda , y esto produce también desconcier
tos muy origínales. La habilidad del pregun-
lador consiste en saber hacer preguntas á las 
que puedan acomodarse muchas respuestas. 
Supongamos que habiéndose dado Jas pala
bras, <•! interrogador hace las preguntas si
guientes : 

Al primer jugador.—¿Qué cosa es la for
tuna ? 
HenpucMu.—lin camaleón. 

Al 2.°-—¿Cuál es el símbolo del placer? 
Rcspucsla.^Dn globo de jabón. 

Al S.0—¿Cuál es el secreto de usted? 
liespuesta. —l;n deseo. 

Al 4.°—¿A quién me compara usted? 
ñe$puesla.---\ un espejo. 

Al 5.°—¿Qué cosa es la sabiduría V 
fíefpuesta, —Un relámpago. 

Por estos ejemplos se vé , que las pala» 
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bras dudas eran camnleon, bola de jabo», 
deseo, espejo y relámpago. * 

Si las respuestas son acordes, gustan; si 
no, hacen reir; y se pa/ian prendas si se re
piten las preguntas, ó si se larda en hacer
las ó responder á ellas. 

Enigmus en prosa. 

Eslcjucjro, ¡uinque poco conocido, es 
muy agradable cuando los jugadores son per
sonas instruidas, y (pie no quieren pareceilo 
demasiado. La persona que debe adivinar 
pasa á un aposento inmediato, y entre tamo 
los jugadores se dicen unos ¡i otros: yo pro
pondré un enigma, cuya palabra es esta. Con-
liada la palabra se llama al jugador que se 
coloca en medio del circulo, y cada uno le 
dice á su vez (pie adivine un enigma que le 
propone en prosa. Después de lialierle oido 
le, es permitido nombrar tres cosas, y nada 
mas. Si no adivina, tiene (pie oir el enigma 
de la persona siguiente y sucesivas; pero si 
lo adivina, aquel que le ha propuesto paga 
una prenda, y queda nombrado adivino su
pernumerario: esto es, debe reemplazar al 

<) 
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adivinador, cuando este no acierte ninguno 
de los tínigmas que se le propongan. Véanse 
aqui algunos ejemplos de estos enigmas. 

Quien me nombra me rompe (el silen
cio). ¿Cuál es el animalito que se viste, in
siste y resiste? ( L a muger). 

¿Cómo se llama un abogado viejo, ciego, 
hablador, caprichoso y porfiado, á quien es
cucha y quiere lodo el mundo? ( E l amor 
propio). ¿Cuál es la cosa la mas indiíerenle, 
la mejor y la peor del mundo? ( E l oro). 

¿Quien deja sus entrañas para ir á beber? 
(Una funda de almohada), á la que se 
quita la pluma para lavarla. 

¿Cuál es el animal que anda por la ma
ñana en cuatro pies, al medio dia en dos, y 
á.la noche en tres? ( E l hombre). 

Somos veinte y cinco hermanos que siem
pre andamos desnudos, y somos agudos y 
penetrantes; tenemos la cabeza pequeña y 
sin orejas: ¿quiénes somos? (Un cuarterón 
de alfileres). 

1 ; Enigmas en verso. 

: Es. eimismo juego que e l antecedente, 
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con la iliforcncia dc que se han de improvi
sar on verso ó decir los que se sepan de me
moria: pondremos aqui algunos. 

Cruel enemiga de la raza Inminna. 
A mil amantes he causado envidia: 
Me mantengo dc sangre; v en los brazos 
Del que quiere mi muerte, hallo mi vida. 

(La pulga). 

Yo soy una confesión, 
Que jamás se hace en voz alta; 
Y si publico una falta 
Es para su perfección. 

Este deseo me incita 
A que tal rubor provoque; 
Y porque nadie equivoque, 
Y el pecado mas repita. 

Fijo señalo el lugar 
Del cometido pecado; 
Y queda justilicado 
Quien yo llegp á declarar. 

(¿a fé de erratax). 

Nadie mi llegar previene: 
Al uacer es mi morir, 
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Y el que me suele seguir 
Jamás sin bullicio viene. 

( E l relámpago.) 

Charadas en prosa. 

Caila jugador, después <le haber dicho la 
palabra de su charada al oido de su vecino 
para prevenir la tentación de engañar al adi
vinador, se la propone en los términos que 
le parece. ¡Sos dispensaremos de poner aqui 
ejemplos, no habiendo cosa mas fácil y abun
dante en nuestra lengua, por las muchas pa
labras compuestas que tiene. Los que no es
tén acostumbrados podrán sacarlas de las 
siguientes: oro-péndola, cara-col, escrtlo-
rio, tea-tro, secreta-rio, ala-barda, casa
miento, diá-melro, etc. Las cuales constan 
de dos parles, y el modo de proponerlas 
es poco mas ó menos el siguiente. Suponga
mos que se trata del primer ejemplo, v se 
dirá: «Mi primera es un metal, mi segunda 
mide el tiempo, y mi todo es un ave muy 
hermosa:» y asi respecto á las demás, ad-
virliendo que pueden tener dos, tres ó mas 
partes, y que se pueden también proponer 
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formando portes iiilogranlos con algunas de 
MIS silabas, si por si solas significan algo. 

Charadas en verso. 

Es necesario improvisarlas, ó echar ma
no de las que se sepan: pondremos algunas, 
no para que . irvan de modelo, sino para (pie 
avuden al que necesite de ellas. 

i . 

Mi primera es un conjunto 
De la luz que nos alumbro; 
Y un conjtinlo Uunbien de agua 
Se espreso con mi segunda: 
Y.estos conjuntos unidos 
En (pie mi todo se funda, 
Forman un tercer conjunto 
Que cada dia se busca. 

(La solución es Dia-rio). 

.2. 

De mi segunda al impulso 
Muchos la vida han perdido, 



Y el liliiiuo juego ha sido 
Tcmhlándoseíes el pulso. 

Jugaban lodo el envite 
De no v e r á mi primera. 
Aunque brillanle saliera 
A la luz eo» quien compi te . 

Desgracia es esta inherente 
De mi todo al ejercicio. 
Ya por crimen, ya por \ i e i o , 
Ya por ambos juntamente. 

(La solución es Sol-dado^. 

Con mi segunda y tercera 
Tengo lo muy suficiente 
Desde año nuevo hasta el d ia 
Treinta y uno de diciembre. 

Coa mi tercera el o ido 
Se recrea y entretiene; 
Y e m mi cuarta me l i b r o 
De un mal oportunamente. 

Con mi tercera y cuar ta 
Se consigue imicíias veces 
Lo que no pecas sin ellas 
En deseo quedar suele. 
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Y con mi todo me enliendo' 

Siendo lo que me conviene, 
Y pido á Dios no me falte 
En la hora de mi muerte. 

(La solución es Sa-cer-dolc). 

Si á las charadas y á las bellas amas, 
Incluyo el nombre de una entre las damas. 
Mis tres primeras sílabas si atinas, 
Ks cosa que mantiene á las gallinas; 
Dos últimas de cuatro que reúno, 
Oficio es de pintor, aunque importuno: 
Mi segunda y tercera es muy buscada 
De gente al contrabando dedicada: 
Mi segunda y postrera sin que enoje 
El arriero la suelta y la recoge; 
Y si mi lodo atento considero, 
Es uu nombre feliz de buen agüero. 

(La solución es Salvadora). 

8. 

Digo un nombre de mugcr 
Con cuatro sílabas solas; ' 



= 156 = 
Siendo la primera y cuarta, 
Parle del imindo preciosa. 

Primera y segunda unidas 
Ponlífice antiguo nombran, 
Y la primera y tercera 
Voz es de un verbo, cuya oforu 
A veces aguarda el triste 
A quien en desierto roban. 

(La solución es Amslatiiu). 

6. 

Yo tengo una üa 
Que es hembra, y se llama 
Con nombre que á muchos 
Jamás se aplicara. 

Tres sílabas tiene; 
Las dos en la cara 
Se hallan de cualquiera. 
Aunque no hacen falla; 

Segunda y tercera 
En las tiendas se hallan , 
O andan en caminos, 
Si las bestias no andan. 

Primerié y tprcera , ,; 
Temible fue en Frôncia,; ; 
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Y también la temen 
Los que andan por agua. 

Dios nos libre á iodos 
Por su sania gracia 
Que pueda mi lia 
Ser nuestra tocaya. 

{ l a solución es l l á r b a r a ) 

, • . Nombre de una bella ninfa 
Soy en mi primera parle: 
En mi segunda dielado 
De una muger respetable; 
Y mi todo lo que debe 
Sin duda considerarse 
Como el mas grande y sublime 
De los dones celestiales. 

(La solución es l-hicarialia). 

Estas charadas bastan para dar á cnleii-
der en qué consiste el artificio de su com
posición, y pueden servir para el que no 
tenga otras de que echar mano por de pron
to, no siendo difícil el inventarlas eon un 
poco de aplicación. 
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Charadas en acción. 

Este tíliilo anuncia desde luego que se 
Irala de espresar coa acciones las parles y 
el todo de la charada. Veamos cómo se lia 
de verificar. 

Se dividen los jugadores en otros tantos 
hombres como mugeres de cada banda. Una 
rnilad permanece en la pieza para juzgar y 
adivinar la charada que ha de representar la 
otra mitad: y esta pasa á su aposento veci
no, donde se convienen en la palabra de la 
durada y de los papeles respectivos década 
uno. Sucede frecuentemente que se tarda 
mucho tiempo en buscar la palabra de la 
charada; que cada uno quiere que se pre-
liera la suya, y que en estas disputas se hace 
esperar demasiado á los del salon; por lo 
cual convendrá tener una lista de palabras 
prevenidas de antemano. 

Supongamos que se ha elegido la palabra 
iti'o-péndola. Para ejecutar su primera par
te, uno de los jugadores se presenta en el 
salon mal vestido (lò que se »gura en apa
riencia con volverse el chaleco, ó la levita, 
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ó frac-; y lomando un gorro ó sombrero vie
jo): marcha encorvado, mirando al rededor 
con ÍM|iiietiul, y pone sobre una mesa un 
saco que aparenta iener dinero. Saca unos 
pcsillos, y se pone á pesar unas cuantas mo
nedas con el mayor cuidado, y siempre eon 
señales de agitación. 

\in esto tocan á la puerta: el usurero 
turbado se apresura á volver el dinero al 
saco, le pone en su sombrero, teme que se 
le encuentren, le coloca ya debajo de un 
mueble, ya bajo de otro; pero no dándose 
todavía por satisfecho, coge el saquillo, se 
emboza y vá á abrir. Sale entonces una jo
ven llorosa dando el brazo á una anciana 
riega y enfermiza. La joven con sus suspiros 
ó aplicando frecuentemente el pañuelo á lo: 
ojos espresa su dolor (porque todo se ha de 
hacer solo por gestos), l i l usurero con airt 
brusco la pregunta qué quiere: ella dá á en
tender que su madre está enferma , y no tie
ne con que acudir á su enfermedad, y le 
suplica le preste dinero. 

El viejo le indica que necesita prenda: 
la joven dá á entender que nada tiene : le 
enseña su pañuelo, su ridículo, y un meda-

s 
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lion que lleva al cuello: la madre dice que 
no quiere, y que se opone á que se despren
da de él ; pero la hija se despoja precipita
damente de todo , y dando sus efectos al ava
riento, le dá éste como con pesar una mo
neda de oro :' la joven la toma, levanta los 
ojos al cielo, y abrazando á su madre se re
tiran ambas. Un momento después las sigue 
el usurero como para saber quiénes son, 
y queda representada la primera parle de la 
charada. 

, Poco después entran los demás jugado
res, y se sientan figurando un taller de re
lojería, á cuyo efecto se sientan en diferen
tes lados, y sacando los relojes se ponen 
como á trabajar en ellos. Unos cuantos car
tones con las horas figurarán unos cuadran
te? de relojes de pesas, y uno de los juga
dores hará de dueño y director de la relo
jería: un caballero y una señora entrañ en 
ajuste de uno de estos, y después de todos 
los gestos que espresen las diferencias de 
un ajuste, quedan conformes y salen, des
pués de haber pagado el precio, llevándose 
un reloj , con el cual le sigue uno de los ofi
ciales. P.rosigucn toftos en sus labores, cuan-
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do vuelve á entrar el caballero pidiendo al 
maestro el dinero que le ha entregado por 
el reloj: este rehusa darlo. El comprador If 
dá á enfender (pie ha sido engañado, por
que el reloj no anda. El maestro \á hacien
do cargo á cada uno de los oficiales que 
trabajan las piezas, acerca de las que com
ponen la máquina del reloj vendido, y dá á 
entender cada uno que no es falla suya. 

El comprador vuelve á pedir su dinero: 
el relojero le dice que vá con él y con todos 
los oficiales; y al salir entra en la escena el 
primer oficial, dándose palmadas en la fren
te , y manifestando que al tiempo de llevar 
el reloj se le habia caido la péndola. El amo 
incomodado le quiere sacudir; él se escapa, 
v se marchan todos tras del director y el 
comprador para coiUencr su enojo, y queda 
representada la segunda parte de la charada. 

Para espresar el lodo de ella.sale una 
señora adornada la cabeza con plumas y for
mando con dos chales de color con que se 
cubre los brazos, una especie de alas, > 
batiéndolas como quien vuela, gira ai rede
dor de la sala y se vuelve á meter en el 
aposento. 
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Por este estilo se pueden inventar para 

cada palabra diferentes pantomimas muy di
vertidas: después entra la vez de los qm-
han sido espeetadores, los cuales se reti
ran á la pieza para ser actores, pagando 
sus prendas los que no hayan adivinado la 
charada. 

Lorjogrifos en prosa. 

Logogrifos son palabras que con la com
binación do sus sílabas presentan otros voca
blos significativos. Pondremos algunos para 
socorro de los lectores. 

De la palabra disoluta resultan las com
binaciones siguientes: di, dia, sol, sul, m, 
os, lato, ato, as, sola, asilo, La v i , Taci, 
salud, laus, losa, fila , sola, Ostia, listn, 
lulo, lu , usía , lio, tia, Luis, Luisa, tul. 
Laso, Taso, uslio, lisa, S i l a , a l i , Ins, 
Lit, Soull, lus, isla, i la , l a , s i , do. 
Tudo, y algunas otras mas; y asi se puede 
proponer este logogrifo diciendo , que le 
componen ocho letras, las cuales forman un 
imperativo de un verbo, lo que se \é al 
umaneeer, lo que se suele buscar en invier
no, la gracia de las mugeres, (te. 
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La palabra Morfco compone los nombre* 

moro, romo, foro, oro, feo, poro, etc. 
La palabra velador dá las combinacio

nes siguientes : lado, dora, leva, dale, 
vela, do, l a , loba, velar, volar, ele. 

La palabra palarala dá las combinacio
nes siguientes: para, tara, par, rapa, 
tapa, pala, atar, rapar, trata, ele. 

Logogrifos en verso. 

Estos son mas comunes y usados, por
que también se pueden conservar mejor on 
la memoria, y un par de ejemplos los darán 
á conocer. 

Cuatro silabas me forman, 
Y de tal naturaleza, 
Que con grande sencillez 
De aqueste modo se ordenan. 

Con mi primera y segunda 
{Capa). Desafio á la inclemencia 

En conducciones, viajes, 
Y en obsequio de limpieza. 

Son cosa muy adecuada 
{Hopa). Mi segunda y mi lercera;. 
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Y sin mi primera y cuuiia 

•(Casa). Nin.cuno vivir desea. 
Mi scguntla y ru:iriíi fruiu 

(Pma). Son que muelio nos recron: 
Y con mi tercera y ctiarui 
Si bien la vista so, ¡ileant. 
Mucho mejor el oltnto 

(ftma). Agradable empleo encuentríi. 
l'lliinamente mi lodi» 

Mineral producto encierra. 
í (lapnrroxa.) 

Otro. 

De síele hermanos so\ uno, 
.Ni el mas viejo ni el mas joven : 
Con nueve letnis me escriben. 
Y un mimen me. lia dado nombre. 

Producen mis nueve letras 
Tanto Húmero de voces, 
Oue no pudiera espliearlas 
Kn tres dias con sus noches. 

Algunos voy á indicar 
De tantas combinaciones; 
Y si aciertas, buen provecho; 
Si no aciertas , buenas nocht's. 
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Un conquistador famoso 

Allá del tiempo de entonces. 
Y un rey vencido por él 
Como afirman los actores. 

Lo que es quien tiene abundaocia 
De dinero y posesiones, 
Y de una ópera el papel 
Que en el teatro dió golpe. 

Un edificio de Atenas 
Do un sabio daba lecciones; 
Una isla de la Etiopia 
Y ciudad del mismo nombre. 

Cierto licor delicioso 
Que se parv.ee al arrope, 
Y un luprc i l lo inmediato 
A la castellana corte. 

La cantidad á que asciende 
La herencia de mis mayores; 
Lo que me hace falta al año 
Como sea de doblones. 

Un subterráneo lugar 
Lo que es el que nace pobre; 
Una hermosa israelita, 
De un famoso rey consorte. 

Lo que hace todo ralon; 
UD pájaro; cierto nombre 

10 
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Jcnéi ico de animales 
Jue apacientan los pastores. 

Como es el rostro de un jtiez; 
ô que hace un fraile á las once; 

Cierto mueble de plateros: 
Lo que hago con mis canciones. 

Una flor; lo que hace un sastre; 
El que sentencian á azotes; 
Lo que es de mi pcrlenencia ; 
Lo que se encierra en un odre. 

Un escolapio muy docto: 
L a inorada de los dioses; 
L'n otomano monarca; 
Lo que son los sacerdotes. 

Lo que es aquel que descuida 
Cumplir sus obligaciones, 
Y tres letras consonantes 
Cual pronunciadas se oyen. 

Lo que hubiera sido Aquiles, 
Si no tuviera talones; 
Una division del tiempo, 
Lo que es el viento del norte. 

Lo que dan á un empleado. 
Cuando acaba sus funciones; 
Y un gran poeta francés 
Que rival no reconoce. 
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f)e Terêncio un personage, 

Qua en su earta á los Pisones 
OUa aquel divino Horacio 
Que es admiración del orbe. 

Dei pan que nos alimenta 
Dos previas operaciones; • .> 
IJÚ que yo debo á mi madre, 
Y á mi padre que Dios goce. 

La albarda de las mugeres, 
Que cubre faltas enormes ; 
Lo que bago yo con un libro; 
Lo que es el fajo y el Tomes.... 

Y basta, que ya me canso; 
Porque al fin no soy de bronce, 
Y no quiero molestar 
A mis amables lectores. 

Este logogrifo consiste en la palabra 
miércoles que tiene nueve letras, y produce 
las siguientes combinaciones: í-¡Vo, Creso, 
rico, Osmir, liceo, Lemos, miel, Meco, 
cero, miles, Silo, misero, Mieol, roe, 
mirlo, res, sério, comer, crisol, moler, 
Hit, coser, reo, mio, licor, ['. Scio, cielo, 
Selin , clero , remiso , l , m , r , i leh, met, 
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seco, Moliere, moler, ser, corsé, leer, 
rio, etc. 

Se ha puesto este logogrifo aunque algo 
largo, para que pueda senir de ejemplar de 
la multitud de nombres que puede surtir 
una palabra, por corta que parezca. 

Refranes colocados. 

Este juego se parece al de la palabra co
locada , con la diferencia de ser un refrán 
entero y no una palabra sola la que se di
cen los jugadores al oido. El jugador que 
se ha apartado por un momento, vuelve al 
centro del círculo y hace á cada uno la 
pregunta que le ocurre. Cada persona ha 
de contestar con exactitud, reuniendo con 
la posible naturalidad á la historia que cuen
ta el refrán que le han prescrito. ¡No se 
trata en este juego de adivinar, sino de res
ponder debidamente, y se paga una prenda 
cuando el refrán está nja) traído. 

Refranes propueslos. 

Este juego es también muy ijjvertjdo. 
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Uno de los jugadores sacado á la suerte se 
coloca en medio del circulo, y propone un 
refrán á cada uno, sobre el cual tiene in
mediatamente que referir un hecho que lo 
prueba: si la persona titubea en la relación, 
ó se produce con incoherencia; si su nar
ración no se refiere directamente al refrán, 
paga una prenda. Habiendo concluido lodos 
los jugadores su respectiva tarea, propone 
cada cual su refrán al jugador que los ha 
propuesto, el cual debe de contar los hechos 
respectivos á cada uno de ellos. Se le dá 
por sucesor el jugador que esté á su dere
cha, á este el que esté, en igual posición, 
y asi sigue sucesivamente. Véanse aqui al
gunos ejemplos de este juego. Supóngase 
que el jugador del centro ha dicho á uno 
délos de la reunion: ia coslumbre ex una 
segunda naturaleza. «No hay cosa mas cier
ta, responderá é l , porque dias pasados mi 
criado que tenia malos los ojos, fue á con
sultar á un oculista, á quien encontró sen
tado á la mesa, comiendo bien y bebiendo 
mejor.—Señor, le preguntó él: ¿qué debo 
hacer para sanarme de este mal de ojos?— 
No beber vino, respondió el doctor, al mis-



mo (tempo que empinaba cl vaso.—Pero... 1 
con su Hccncia de usted, prosiguió mi •cria- : 
do, me parece que tiene usted los ojos e» 
mejor astado que los mios, y con todo eso 
no lo hace usted mal, bendito sea Dios... 

A IMITO mio., le contestó el Hipócrates, no 
por eso mi remedio es malo, sino que yo 
quiero mas beber que curarme. 

\ otro jugador propusieron el signionte 
rrfra»: La familiaridad es causa (le mc-
mspredo. «Precisamente, respondió é l , es
toy ahora acordándome del enojo que tuvo 
la duquesa de Orleans, hija de Gaston do 
(-'rancia, hermano de Luis X H I , contra 11110 
de sus gentiles hombres. El hecho fue el si
guiente. Un dia que se enlretenia en diferen
tes juegos, se jugaba el de los refranes rc-
jiresmlaáos, Después de haber adivinado di
ferentes, se detuvo mirando auno de sus 
gentiles hombres, que saltaba, reia, cabrio-
loaba y hacia otras estravagancias. Aquella 
princesa le mandó que repitiese de nuevo su 
píifltomima; declaró que no podia adivinar, 
y pregunló qtié refrán era el que encerraba. 
Es, señora, le respondió é l , que tte es me-1 
n<l&ier. mas .que un • loco pava- divertir a 
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otrnt muchos. Esla jocosidad inoportuna in-
.•omodó ¡i la princesa; le reconvino de que 
la perdia d respeto, y le prohibió el que se 
pusiese mas en su presencia.» 

fíclroñes represettlados. 

Los preliminares de esle juejso son los 
misinos que los del antecedente. Cada uno 
liene que ejecutar con gestos el refrán que 
se le. ha dicho en voz baja. Cuando vuelve, 
el adivinador hace la siguienie pre^unUi: 
¿A'M (¡ité piensa usted"! responde el pregun
tado: picnm (¡ue.. . y después empieza á eje-
rular las acciones <) cestos que espreseu el 
refrán. Por ejemplo. una señora á quien se 
le hava propuesto el refrán de deapues de tu 
lluvia viene el buen tiempo, sacude ligcra-
ineiitc á su vecino en los hombros, le dá 
pellizcos, le tira un tanto cuanto de las ore
jas, le repela un poco, aparentando un aire 
colérico y enojado; y liie>ro repentinamente 
so empieza á sonreír, le mira con atención, 
le dá la mano, y por fin le abraza. El juga
dor colocado en el centro debe adivinar el 
refrán por las acciones que vea: si acierta, 
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ie reemplaza la úllima persona á quien ha 
adivinado, la cual paga una prenda. Si DO 
ha acertado, empieza de nuevo el juego. 

La Vedija de algodón. 

Se toma un copito ó vedija de algodón 
que se sopla en medio de la sociedad divi
dida en dos hileras, los hombres á un lado 
y las mugeres á otro, y cada uno debe re
pelerle, soplando cuando vá hacia él , de 
modo que el que le deja caer sobre si ó so
pla mal, paga prenda. Es cosa muy entre
tenida ter á doce (5 mas personas soplando 
cada una con todas sus fuerzas al copo para 
enviárselo al vecino. Y suele suceder que no 
pudiendo alguno soplar de risa se les mete 
la vedija en la boca. 

. » 

fJl Adivino. 

El objeto de este juego es adivinar ana 
palabra colocada entre otras varias., Regu
larmente se conviene en colocar la palabra 
de to que se ha de adivinar después de una 
cosa cualquiera que tenga cuatro pies, como 
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un mueble ó un cuadrúpedo; de modo, que 
si uno quiere hacer adivinar á otro que no 
sabe el juego, la palabra que le ha dado una 
señora, le dice por ejemplo: «Esia señora 
ba estado hoy en una prenderia y ha com
prado una caja, un mosquitero, un velón, 
un taburete, unos cuadros, una sopera, etc., 
y el otro adivina facilmente que la palabra 
dada es la de cuadros, porque la precede la 
de taburete, que tiene cuatro pies. 

¿.•1 como está la cebada? 

El que dirige este juego, representa el 
papel de amo, y dá á las otras personas de 
la sociedad los nombres que quiere, como 

\ . Perico. 
-2. Cuánto. 
3. Cómo. 
4. Caramba. 
5. Está usted fresco. 
G. Treinta cuartos. 
7. Tres reales. 
8. Seis pesetas. 
9. Está bien. 

10. Xo es posible, etc. 
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E l amo empieza diciendo: Perico. 

1 • ¿ Qiu' manda usted? 
¿A romo está la cebada! 

1. A (reinla cuartos. 
Está bien. 

9'. ¿Qué manda usted, señor? 
: ¿A cómo vá la cebada* 

V) . A treinta enanos. 
•¡Caramba, treinta cuartos! 

¿ y o junios. ¿Qué manda usted? 
¿Cómo? 

•">. ¿Qué manda usted? 
¿A cómo vá (a cebada? 

õ . A tres reates. 
¿Cuánto'! 

H. ¡.Manda usted1* 
¿ . I cómo vá la cebadal 

2. .1 treinta cuartos. 
Treinta cuartos no es posible. ¿Cuán-

to? ¿CómnM 
(i. 10. 5. 2. juntos. ¿Qué manda 

usted'! 

Por aqui se conoce, que el. juego con-
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¡lisie en ropondri- •que manda vsted, rníin-
do SÍ' oye pronuiicini' el nombre que se ha 
;U|o¡<l¡i(!ti. |i(i!í;¡ii(¡o en defeelu prenda. 

Súlcesc quien pueda. 

Gmisisle esle juego, en que el ingenio 
del (|(ic le pone empieza por un simple pe-
mulo. \ le aníllenla suecsivamenle, obligan
do á repelirlo á cada uno de los jugadores; 
por ejemplo, el primero dice al ininediíilo 
de su derecha: aqui está mi libro. Cuando 
lodos lian repetido, conlimm él: en mi l i 
bro vé n-sted el titulo de un yracioxo even
to. (Se repite.) E n mi libro en que vé unted 
rf litvlo de un gracioso cuento, hay mm 
h'minn. (Se repite). E n mi libro en que vé 
idled el Ululo de un gradosn eunüo liny 
tainbien una lámina, y en esta lámina una 
hermosa señorita. (Se repite.) E n mi libro 
('« que v¿ usted el titulo de un gracioso 
cuento, hay también una lámina, y en esta 
lámina una hermosa señorita, y un hombre 
que la amenaza con un puñal en la mano. 
Se repite la misma frase y añade: Como la 
señorita no le vé, «na sirviente que le. ha 
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reparado, la grila, y echando á correr 
dice: sálvese quien pueda. 

A este grifo se levantan lodos; pero los 
que no están en el desenlace del juego sue
len quedarse sentados y pagan prenda. 

Las preguntas y respuestas. 

Este juego proporciona el gusto de hacer 
á su vez una pregunta, y de dar una res
puesta , las cuales varían infinitamente es
critas en diferentes naipes. Es preciso que 
haya tantas preguntas como respuestas, y 
que cada una se escriba sola en naipe seña
lado: las preguntas se reparten á los hom
bres y las respuestas á las mugeres. Es tam
bién condición que se han de sacar las car
tas unas tras de otras sin alterar el orden 
en que estén; y las personas que las tengan 
pueden barajarlas cada vez para manifestar 
que no hay otra preparaciou que la del 
acaso. 

PUEGUNTAS. 

¿Gusta usted de divertirse'! 
LES usted cariñosa'! 



• rested obsequiosa^ 
•hie agrada à usted la música'! 
¿Es usted fiel? 
¿Gusta usted que la apuren la paciencia*! 
¿Tiene usted caprichos'! 
¿ l e gusta á usted pasearse sola"! 
¿Es usted amiga de cortejos? 
¿So complace usted en que admiren sus 

prendas? 
¿Le gustan á usted las diversiones? 
¿Es listed agradecida? 
¿La agrada á usted el secreto? 
¿ Es, usted reservada ? 
¿Es usted exigente? 
l E s usted sincera en el cariño? 

RESPUESTAS. 

Desde la mañana al anochecer. 
Demasiado, 
Mucho. 
Con gusto. 
Según el caso. 
Puede ser. 
liaras veces. 
E n medio de un bosque. 
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Ciertamente. 
Todas las noches al acoslannc. 
Se lo diré á usted al oído. 

> No lo dude usted. 
Es lo que mas me gusta. 
S i , en invierno. 
Una ve: al dia. 
Eso es lo que no diré. 

La Garza (¡rifa. 

Consiste en repetir io que el direclor del 
juego diga, empezando de esle modo; esta
ba la (jarza grifa: esto lo repite'toda lo con
currencia; y en llegando la vez del que pre
side, añade ú lo dicho en la vuelta 2.* con 
sus cinco hijos garzos (jrifos: õ." y vino el 
garzo grifo á engarzogrifar á la garza gri
fa : 4." y le dijo la garza grifa: ;>.' déjame, 
garzo grifo: (i.* que harto engarzogrifada 
estoy con mis cinco hijos garzos grifos. 

Se añade para complemento .del JIH'ÍÍ» 
lo siguiente: 

E l que no dijere: 
Borriquin., 
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Frontin, 
Crespin, 
Crespa la cola, 
Crespa la clin, 
Pagará 
Tres borriquines, 
Frontines, 
Cr espines, 
Crespas las colas. 
Crespas las dines. 

Todo aquel que se equivocase pajjará 
«na prenda. 

Las Tablas. 

Este juego es semejante al anterior, y 
consiste en la repetición exacta de los pe
ríodos siguientes: vuelta 1.a estas labias no 
están bien intarabincimtánculadas: 2.a íía-
maremos al inlarabincunlanculador: 3.* 
para que las inlarabincuntancule mejor: 
i . " pagándole su intarabincuntanculadura: 
5.* como á buen intarabineunlánculador. 
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Otro. 

Este juego, aunque e! periodo que se ha 
de repelir es muy corto y parece fácil de 
relenerse, regularmente cuesta alguna pren
da al que le coge de nuevo. Se reduce á la 
repetición de este breve período: dijo la 
perdis al conejo: cómo vá , bum viejo: 
còmováy perdiz, dijo el conejo: natural
mente en la .segunda parte de la frase se 
equivocan todos, empezando por e/conejo 
dijo, el conejo respondió, ó cosa seme
jante. 

JIEGOS ARITMÉTICOS. 

L a deuda pagada en doce plazos. 

L'n hombre que debía f,8G0 reales, ob
tuvo de su acreedor que se los pagaría en el 
término de un año , con las condiciones si
guientes, á saber: que le pagaría en el pri
mer raes la suma de cien reales, y á cada 



mes sijruienlc una suma mas qui- la prece
dente, hasta t'l duodécimo mes en que que
daria completado el pago: se pregunta cuál 
es la cantidad que debe aumentarse en el 
pago de cada mes. 

La solución de este problema consiste en 
conocer lo» pagos que deben hacerse meu-
snalmcntc, y aumentarse en progresión arit
mética de la suma de los términos de la deu
da. La suma total de esta son 1,8(50 reales: 
los términos son 12; pero no se sabe la di
ferencia tie ellos, que es aquella en que de
ben crecer los pujío* de cada mes. 

i'ara eiiconlrarla es necesario quitar des
de luejio de la suma total el primer pajio, 
multiplicado por el número de los términos 
o plazos; es decir, 100 multiplicado por 1*2 
dá 1,200; después deducidos estos 1,200 
de 1.8G0, quedarán 600 ; disminuyendo en 
.seguida el número de los plazos, que es 12, 
en una unidad, quedará reducido a l l , que 
multiplicado por la mitad del número de los 
plazos, que es (5. producirá el número <>(>, 
por el cual dividiendo el resto 660, dará el 
cociente 10. que es la diferencia que se bus
ca; asi sieudo: 
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E l primer pago de. . . . . . iOOrs. 
E l segundo. . 110. 
E l tercero 120. 
E l cuarto. . . . . . . . . 130. 
E l quinto:1 140. 
E l seslo. . . . . . . . . . 130. 
E l séptimo. . . 160. 
E l octavo. -. . . . . . . . 170. 
E l noveno 180. 
E l décimo . 190. ' 
E l undécimo. . . . . . . . 200. 
Y el duodécimo. . . . . . . 210. 

Resultará la primera sima de ],8C0. 

Averiguar en qué punto han de enconlram 
••• la manecilla y el minutero de un 

> ' • ;< cuadrante. • • 

La maneciHa; y el minutero de u» reloj 
parten juntas del punto de mediodía. Süsc 
squiere conocer en qué puntos del cuádrame 
se 'éneontrarán sucesivamente durante una 
Yúelia entera de horas, se puede resolver 
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este problema sin consideration nlgtma á li! 
progresión geométrica , por razón de que ei 
minutero corriendo doce veces mas veloz cjm" 
la manecilla, correrá el primero en ei tiem
po desde su partida del punto del mediodía 
hasta su encuentro un espacio igual á doce 
veces el camino do la manecilla desde el 
mismo punió de mediodia: por consiguiente 
será un undécimo de la revolución entera, 
como es fácil demostrar. 

HesuHará, pues, que el intervalo desde 
mediodia hasta el punto en que se encontra
rán de nuevo el minutero y manecilla, será 
un undécimo de la revolución entera, ó lo 
que es lo mismo, el intervalo de una hora ^ 
un undécimo de hora. Después se volverán 
ú encontrar á las dos y don imdèeimos, á 
ias tres y tres undécimos, á las cuatro y cnu-
tro undécimos, á las cinco y chico undéci
mos, siempre aumentando -un décimo; y 
por último á las once y (mee undécimos, ii 
las doce de la noche. 

l'Jl Pozo. 

l>. arquitecto convino con un jornalero 
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que le abriese un pozo, en darle cinco pe
setas por el primer pie de profundidad. sie
te por el segundo, nueve por el tercero, v 
asi sucesivamente basta el de veinte pies, in
cluso en el que debia encontrarse el agua. 
Se pregunta cuánto se le deberá al jornalero 
cuando hubiese concluido su trabajo. 

La solución es fácil por medio de los tér
minos, porque la diferencia ó aumento en 
cada pie es dos, el número de los aumentos 
veinte; asi, pues, para averiguar el vigési
mo aumento es preciso multiplicar dos por 
diez y nueve, que hacen treinta y ocho; y 
añadiendo este producto treinta y ocho á 
cinco, primer término, se tendrá para el vi
gésimo la suma de cuarenta y tres; añadien
do después el primero y el vigésimo y últi
mo término, es decir,, cinco y cuarenta y 
tres, que hacen cuarenta y ocho, se multi
plicará esta suma de cuarenta y ocho por 
diez, mitad del número de los aumentos, y 
resultará la cantidad de cuatrocientas ochen
ta pesetas por la suma total de la progresión 
de aumentos y precio de toda la oj)ra, 
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JI EGOS FÍSICOS. 

Pistoletazo para apagar y encender al 
mismo tiempo varias velas. 

Esta operación que parece maríivillosa en 
su efecto, es muy sencilla. Las veias deben 
estar enteras y recientemente quemado su 
pábilo. Cuando este se ba enfriado, se colo
ca en el de aquellas que se han de encen
der, y que se abre con un'alfiler, un grano 
del tamaño de un cañamón de fósforo de In
glaterra , que se introduce con la punta de 
un cuchillo ó una pincela, teniendo cuidado 
de no tocarlo con los dedos. Se coloca uno 
á cinco ó seis pasos de distancia, tirando un 
pistoletazo con pólvora sola sobre las velas 
encendidas, que se apagan con la esplosion, 
al mismo tiempo que esta enciende el fósforo 
de las otras. Se puede también encender «na 
vela, preparada como se lia dicho, con una 
espada ó cualquiera otra hoja, que se tendrá 
cuidado de calentar primero; bastando pre-
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sentai-ia punta al pábilo, mandándole ;il 
misino liempo que se encienda. 

Inflamación luminosa. 

Para producirla se toman tres partes de 
aceite de palo santo, de clavo de especia, ó 
de: trementina ; una parte de espíritu de ni
tro, y otro tanto de aceite de vitriolo con-
centnulo. 

Después de , echadas en un vaso grande 
las tres partes;de aceite depalo santo, se 
pondrán en otro el espíritu de nitro y el acei
te de vitriolo indicados; se derramará des
pués en dos ó. tres veces y á poca distancia 
en el;aceite de palo santo, lo que producirá 
una violenta fermentación en el vaso que con
tenga estos tres licores , subiendo desde él 
un humo espeso, en el que se verá brillar 
pronto una llama que se elevará un pie so-
hre el vaso. Las parles sulfúricas se disipan 
en.llama, las mas groseras se evaporan en 
humo y difunden un olor muy aromático. 
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Otra inflamación no menos curiosa. 

Se toma una botella de vidrio fuerte que 
pueda contener medio cuartillo, en la cual 
se echa una onza de vitriolo concentrado, y 
por encima dos onzas de limaduras de hier
ro. Hecha esta mezcla se menea un poco la 
botella y se la deja encorchada por algunos 
¡lisiantes, para que se reúna en ella mayor 
cmilidad de vapores. Si quitado después el 
corcho, se acerca á la boca una vela encen
dida , se formíf una repentina inflamación 
acompañada de bastante ruido.. 

Pero como debe evitarse que sea vio-, 
lento el efecto, convendrá tener la precau
ción de rodear la botella con un lienzo, para 
evitar que 'si se rompiese con la fuerza de la 
esplosion, puedan hacer daño sus cascos. Es 
mucho mejor también el ponerla en el suelo, 
y servirse de una vela atada en la punta de 
una caña para .inflamar los vapores que sa
len de ella; . ; . r 
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L a adición de cuatro nueves. 

Consiste este juego en encontrar un nú
mero compuesto de nueve, cuya suma sea 
ciento: e.«tc número es 
c N e 

Cuya suma es. 

/MS tres hermanan, 

En una tertulia en que se hablaba de edad 
entre las personas que la compotiian, un» 
señorita á quien se preguntó la suya, res
pondió: somos tres hermanas; Luisa, Kmj-
¡ia, y yo que me Hamo Carlota. Luisa tiene 
dos años mas que yo; Emilia ocho menos; y 
entre todas reunimos cincuenta años. Calcu
len ustedes, y sabrán la edad de mis her-
jnonas y la mia . Para la solución de este pro
blema, se toma la tercera parte de cincuen
ta años, que son diez y seis años y ocho 
meses; se añaden dos años, lo que hará diez 
y ocho años y ocho meses, que es positiva-
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mente la edad de Carlota. Se quila después 
de la edad de esta ocho años que Emilia tie
ne de menos, y quedará en diez años y ocho 
meses.-Réstase la edad de las dos hermanas 
Carlota y Emilia de-los. cincuenta años que 
componen enlre las tres, y resultará que tie
ne Luisa veinte años y ocho meses, loque 
se comprueba; pues reuniendo las tres eda
des, resulta el número de cincuenta años. 

Suslraccion divertida. 

Se invita á una persona de la concurren
cia á poner en cifra en un papel el núme
ro 19, y se le dice, que quitando uno deben 
quedar 20. Cuando esté ya cansado de dis
currir cómo pueda ser esto , se pone el mis
mo número en cifras romanas XIX; délos 
que quitado el 1 que separa á las dos XX, 
quedan estas que valen 20. Lo mismo es el 
número X I I , cuya mitad es V i l . 

Otra semejanlc. 

Se escribe el número 888, asegurando 
que restada la mitad, no debe quedar nada 
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después de Jo resla. En vano se cansará 
cualquiera, hasta que se le hace dividi* el 
888 de esta manera % ° % ; hecho lo cual SÍ 
vé<{ue hada queda, pues que si se quitan cif 
tres ceros tres ceros, quedan en nada. 

Adivinar en qué mano tiene una pcrsmiu 
itn número par, y en cuál impar. 

Se hace multiplicar el número de la ma
no derecha por un número par cualquiera 
que sea, como por dos; y el número de la 
mano izquierda por un número impar, como 
tres: se juntan las dos sumas, y si el total 
es impar, el número par está en la derecha 
y el impar en la izquierda; si el total es par, 
será lo contrario. •• . 

Supongamos que la persona tiene en la 
mano derecha ocho piezas y. en la izquierda 
siete: multiplicando 8 por 2 se tendrán 16, 
y el producto de 7 por 5 serán 2 1 : la suma 
es 57, número impar. Si por el contrario, 
hubiese habido cinco piezas en la mano de
recha y seis en la izquierda, multiplicando 
o por 2¡ serian 10, y 6 por 5 darian 18 •, que 
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íifiadieiido ¡i los 10, compondmn 28, n ú 
mero )KII-. 

Aos viajeros y el naranjo. ; 

Veinte vhijcros, cnlrchombres, mugeres 
v niños, caminaban un dia de venino: ha
biéndose secado las rúenles con el calor, 
les devoraba una ardienle sed, cuando se 
ofreció á sil: vista un naranjo que no tenia 
mas que 57 naranjas. Cada muger comió la 
suya, cada niño la mitad de una, v los hom
bres á seis cada uno: se pregunta cuáiilos 
bombres, mugeres y niños habla. Esto se 
resuelve asi: 

4 bombres que ban comido á 6 na
ranjas cada uno. . . . . . . . . 24. 

10 mugeres que lian comido cada 
cual una 10. 

6 niños á media naranja cada uno.. 5. 

20 personas. . . . . . . naranjas. 57. 

Resulla que había cuatro hombres, diez 
miigeres v seis niños. 
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E l Pavero. 

Preguntaron á un pavero cuántos pavos 
guardaba, y respondió: longo un mi mero de 
eilos, que si tuviera otro (unto y una mitad 
del otro tanto, con una cuarta parte y la 
pava que los ha empollado, serian ciento 
justos. Se pregunta cuántos pavos guardaba. 
Se resuelve esta cuestión diciendo que 
el número de pavos era 56. 
porque otro tanto son 36. 
la mitad de otro tanto 18. 
la cuarta parte 9. 
y la pava 1. 

Cuva totalidad es 100. 

E l Ciego. 

Habiendo entrado un ciego en una ter
tulia de señoras, engañado por el ruido, las 
dijo: Saludo á las veinte y cuatro hermo
sas damas. Una de entre ellas le respondió: 
ivo somos veinte y cuatro; pero si fuésemos 
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cinco veces mas de lo que somos, seriamos 
ta» superiores á veinte y cuatro, como somos 
inferiores á este número. Se pregunta cuán
tas eran las damas. La resolución se hace 
con decir que eran 8, porque cinco ve
res 8 hacen 40, que escede á 24 en 1C, asi 
romo 24 escede á 8 en igual número. 

La respiwsln de Pilágoras. 

Preguntando Pilágoras sobre el número 
que lenta de discípulos, respondió: una mi
tad de ellos estudia las matemáticas, una 
cuarta parte la física , una séptima -parte 
guarda el silencio, y además hay tres mu-
geres. Para la resolución de este problema 
se Irala de hallar un número cuya mitad, 
cuarta y séptima parle , añadiendo tres, 
constituyan sus unidades, y se dirá que la 

milad es H . 
La cuarta parte. . . . . . . . . . . 7. 
La séptima. 4. 
Las Ires mueeres. . 5. 

V será el número de discípulos. . . . 28. 
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E l encuentro de edades. 

Siendo la edad de un padre triplicada de 
la de su hijo, se pregunta á los cuántos años 
Ta edad del padre no sefá mas que el doble 
de la que tuviese su hijo, y si esto es po
sible. 

Suponiendo que la edad del padre sea 
la de 45 años, y la edad del hijo l o , aña
diendo l o á ambas eda'des, cuando el hijo 
tenga 50 años tendrá el padre 00; por con
secuencia tendrá el doble de edad de su 
hijo. 

Division del número i ' i . 

Se pide que se divida este número c» 
cuatro partes, de modo que añadiendo 2 ú 
la primera parte, sustrayendo 2 de la segun
da, multiplicando p o r c i a tercera, y d iv i 
diendo por 2 la cuarta, sean los productos 
iguales. 
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Sc divide el número fô en cuatro COÍ-

oiones del modo siguienle: 
' 8. 12. 5. 20. 

y se dirá: 8 y 12 hacen 20, y 5 son 2o. 
que unidos á 20 componen 45; por lo qiK' 
para igualar las cuatro porciones de este nú
mero 45, se añadirá: 
Ai primer número 8 , 2 , que compon

drán 10. 
Al 12, que es el segundo, se quita

rán 2 , y quedarán 10. 
Se multiplica el tercero, que es 5 por 

2, y dará 10. 
Se divide el cuarto, que es 20 por 2, 

y producirá 10. 

40. 

A7 Uolv. 

Deseosos tres sugelos de favorecer á una 
joven para que se acomodase, formaron una 
bolsa común de 0012 pesetas. El primero 
dió lo que pudo, el segundo el triple del 
primero,,y el tercero el doble de los otros 
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dos: se pregunta cuúiiln pusieron cada uno. 
Se dirá que lo (jue puso el primero fue si» 
duda HG-i pesetas. 
FJ secundo 25í>2 
V el tercero • 3456 

0912. 

Adivinar rl número qun uno lia pensado. 

Para ndmniir el número que uno hubiese 
pensado entre, si , se le dice que quite al nu
mero pensado uno, y (pie después duplique 
lo que queda: luego se. le hace también qui
tar uno del miniero doblado y añadir el nú
mero pensado, y se le pide, que diga el nú
mero que resulla de, esta adición: al número 
que resulta se añaden 5, y la tercera parle 
de esla suma será el número que hubiese 
pensado. 

Supongamos (pie. uno haya pensado el 
número í>, al que quitsindo 1 quedan en 4; 
el doble de este número (pie es fe. dismi
nuido en 1. y el resto 7 aumentado con el 
numero S pensado, dá la suma i 2 , á la que 
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añadicndo 5, quedan en i i i , cuya tercera 
parte es 5, que será el número pensado. 

Se puede variar este modo de calcular, 
porque en vez de doblar el número pensado 
después de haberle quitado una unidad, se 
le puede hacer triplicar; en cuyo caso, des
pués de quitar la unidad del triplo, y añadir 
el número pensado, se le añadirá 4, y la 
cuarta parte de la suma que resultase de esta 
operación será el número pensado. 

FA mismo jueyo mm tu ncillo. 

Sin preguntar número alguno al que lo 
haya pensado, se le dice que añada otro 
tanto; y hecho esto, que añada 6, ó JO, 
ó f i , ó el número que le prescriba el que 
ha de adivinar, advirlieudo que sea .siempre 
par: al resultado de esta suma debe quitar 
la mitad, y á esta mitad rebajar el número 
pensado. El resultado será la mitad del uú-
mero que le hubiese prescrito añadir el adi-
Hiiador. 
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Demostración. 

Sopongamos que la persona lia pensa
do d i . 

Doblado eslR número será: . . . . . . 8 
Et íidivinador le prescribe, por ejemplo, 

que afiada 6, y quedará en. . . . . 14. 
La mitad de este número es 7. 
AI eual quitada .el 4 , primer número 

pensado, será 5. 
mitad del 0 que )c ha prescrito el ad¡\i-
nador. 

La mena compuesta de sirte con rida dot. 

Al sentarse á tina mesa los siete convi
dados altercaron cortesanauvenle sobre in 
colocación de cada uno de ellos , queriendo 
dar^c múliiarnentft los sitios mas preferentes, 
fio podiendo eonv<Miirsè, y para evitar dis-
eusionen , propuso «no colocarse en el úrtten 
en que se eiieoutraban, con la condición á<t 
comer juntos al otro dia y signienles hasta 
agolar la diferencia de colocaciones que fue
sen posibiej. Se pregunta cuántas veces 
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biuii comer junios punt verilicar las dil'errn-
tt's colocaciones necesarias al efecto. 

Resulla que dehian comer junios iiOHt 
:ve<:os, lo ([lie exigiria Ireev años y más <lc 
imeve meses. Para vefilicar esle cálculo se 
dice: dos veces 1 es 2 , 5 voces 2 0, 4 vu-
ces 6 . 2 4 , o veces 24- 120, (i veceá 120 
720, 7 \cees 720 son "iOiO comidos <|iie 
deborian lencr. 

Delnrminar la (Ufcrcncia .de da* números, 
ignorando cuál .ten el nmi/or. 

Pura osla operación se loman primara-
mente laníos nueves como tiene diarismos 

númet'o que se lia de sustraer. 
; 2.° Se saco la-diferencia de ambos uú-

meros. 
i i ;3v*; ;St! añade la diferencia al. niimvi'o 

mayor. " 
4.° Se quila 1 del guarismo de. la iz

quierda y se le une al guarismo A» 
la derecha, y resultará la diferencia 
que se desea aseriguar. 
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Demostración. 

Carlos dice que adivinará el esceso del 
dinero que tiene Luis en su bolsillo, res
pecto al que él tiene; para lo cual stipo-
•tiiendo qué tengá 34!) reales, los substrur 
de 999: á la resta 654 hace que Luis añadii 
la cantidad que tenga, quite la primera fi
gura de la izquierda, y la añada á la última 
figura de la derecha, lo que producirá la 
diferencia exacta de lo que tiene cada uno 
de ellos. 

En efecto, sea la suma de Carlos 34;) 
reales, y la de Luis 927. 

Según la operación de Carlos, debe Luis 
añadir W á reales á Sus 927; tendrá 1881: 
borrando el 1 del m i l , y llevándolo al gua
rismo de unidades, será SÍ82, diferencia 
de õ4!i á 027 reales. " 



Deuda. 
Paga. 

Reslo. 

Pruelm. 
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Olro ejemplo. 

9000 
705 

8293 

9000 
Quitado 1. 

999 
70;) 

29/* 
9000 

9294 
8294 

i 

8295 

P E N I T E N C I A S 

PARA RESCATAR LAS PRENDAS. 

Las penitencias son la pena en que han 
iniuimdo los jugadores poco diestros, me
diante > cuya satisfacción rescatan las preíi-
das'pagadas- las hay de diferentes especies, 
como penitencias de acción, de chasco , de 
memoria, de ingenio, las cuales se pueden 
alternar á placer. ; 
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Kl Cartero. 

j;!Âfluel á quien imponen la penitencia dç 
hacer el cartero reúne en un saquillo, ó en 
su levila, ó en su chai, si.es muger, cieno 
núiñei'ó de papeles doblados como cartas; 
y poniéndose de pies delante de los jugado
res, y dirigiéndose á la persona colocada á 
su derecha cuando él estaba sentado, la 
dice: esta caria es para usled, viene de tal 
parts. La persona á quien se dirige Je pre
gunta cuánto es el porte; y el cartero le fija 
á su placer, á tres, seis, ocho, diez, quin
ce, y aun diez y nueve cuartos; entendién
dose que ha de ser igual número de requie
bros que le ha de echar; pero tiene la liber
tad de de/ar la , carta en el correo, si el 
precio le parece escesivó, to que significa 
que el cartero pase adelante. Esla es una 
lección para los carteros codiciosos, porque 
cuando se contentan con tres ó cuatro cuar
tos, hay: obligación de recibir la carta y 
pagar al contado. • , 



E l Soldado en guarnición. 

El penilenciado toma un bastón figurando 
con él el fusil, y se pone junto á un juga
dor, diciéndole: estoy de guarnición en casa 
¿e usted. El otro le responde: ¿qué quiere 
usted que le dé para que se marche?—Se
gún sea lo que me ofrece usted. — P a n , ó 
cualquiera otra cosa, á voluntad del juga
dor, que regulaímente trata de hacer algu-, 
na alusión en lo que le ofrece; asi, por 
ejemplo, si el penitenciado es poeta, le ofre
ce una pluma; si pintor, un pincel; si mú
sico, el instrumento que toca; si tiene opi-^ 
ilion de inconstante, una mariposa; si de 
íiel, un perro, &c. Pero por mucho que le 
ofrezcan , el soldado responde á todo que no 
se marcha hasta que su huéspeda le dice 
que le Awk requiebros; en este caso se con-
eiliau inmediatamente, aunque,suele haber 
algunos que regatean sobre el número. 

E l Embargo. * 

El jugador condenado á esta penitencia 



dice â otro: pague usted, ó si no le embar
go; y al mismo tiempo procura apoderarse 
de su pañuelo, guantes, &c. El deudor para 
rescatar su prenda, tiene que convenirse en 
echar una relación, cantar algo acompañado 
de algún instrumento i bailar , ó en fin , ar
reglarse del modo posible. En caso de ne
gativa y de decir que está insolvente, se le 
permite al qué embarga apoderarse de dos 
prendas , las cuales presenta á un tribunal 
compuesto de tres señores y tres señoras, 
que fulminan una sentencia, de la cual el 
insolvente no puede apelar, mandándo le eje
cute tal o ta! cosa. Habiendo obedecido , se 
le entregan las dos; prendas embargadas. < 

Ese era yo. ; . 

Pocas penitencias hay que dén m á s mar
ges á las alabanzas delicadas, c r í t i ca s lige
ras y observaciones ingeniosas. La persona 
condenada á responder ese era yo , se. dirige 
á cada jugador, y le dice: ¿qué ha visto 
usted? y puede a ñ a d i r á esta f ó r m u l a , que 
es de todo rigor: esta mañana ó ayer en el 
paseo y en el bailé, en la iglesia, en el 



leatro, etc., asi para variar sus preguntas, 
como para evitar diferentes respuestas. Cada 
uno responde lo que mejor le parece, y á 
cada cosa tiene que responder el penitente: 
ese era yo. A s i , por ejemplo, si es un hom
bre el que pregunta , y le dice la persona 
preguntada: He visto á un joven que no mira 
el amor sino como un pretesto^ de que se 
vale la vanidad para variar sus necios pla
ceres, tiene que decir: ese era yo. Supon
gamos que se le diga : He visto ó he oido 
hablar de uña persona que no mira á la 
fortuna como el objeto de sus operaciones y 
el blanco de la vida, sino cómo-.un medio 
de aumentar sus facultades para hacer bien 
á sus semejantes; el penitenciado tiene asi
mismo que responder: use era yo. -¡Nada aña
diremos á estas respuestas, que las circuns
tancias y discreción de los jugadores pueden 
hacer muy interesantes y varias. 
- Cuando es grande la concurrencia, si el 

penitenciado es hombre, se le manda que 
pregunte solo á las mugeres; y si es muger, 
que pregunte no mas que ál los hombres. 
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* ' • Las Cuniparaciona. 

'Las camparaciones lian de presentar una 
senu'janza y una diferencia con el ohjelo 
compHFado. Lo persona penitenciada puede 
compararse á sí misma ó á otras de las que 
sé les señalen, ó que ella misma escoja, 
según la condición que le hayan impuesto. 

Una dama puede compararse « una Hor
tensia: la semejanza está, so puede decir, 
e» su hermosura, y en el privilegio de ma
nifestarse con un nuevo encanto bajo <le to
dos aspectos: la diferencia está en la falla de 
perfume. Seria necesaria la flor mas llena de 
ellos para sor iniágcn del lenguage encan
tador de esta señorita. 

Un joven se [mede comparar á una rama 
de encina; pues este arbusto, se di rá , con
serva su verdor en todas estaciones, asi 
como yo conservo siempre unos mismos sen
timientos: esta es la semejanza; pero si se 
le celia al fuego, chispea asi, y yo ardo en 
sileneio-. esta es la diferencio. 
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Aos Emblemas. 

Los rmblenias se mandan individual, ó eo-
lectivamcnU". coma las comparaciones. Cada. 
uno á su vez propone un emblema para cada 
persona de la sociedad: hé aqui algunos. •••, 

Una tuberosa podrá ser emblema de.tina 
señorita, porque esta flor, asi como ella, se 
apodera de la cabeza. > > • 

tna cepa de vid podrá ser emblema de 
otra, porque, como ella produce, agra
dando, uu placer que llega basta la cm-
hriasruez. 

Un alfiler es también un emblema de una 
belleza, porque pica, pero prende. 

Penitencias de acción. 

Sabido es que á medida que se pagan lax 
prendas, se depositan en una señora, nom
brada guarda-prendas; y que cuando se ha 
concluido el juego se pasa al rescate de 
ellas. El jugador que no ha pagado, es el 
primero que sentencia; en su defecto se elige 
mi niño, ó bien la guarda-prendas impone 
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la penitencia á la prenda que hace que loque 
á su vecino. cPara evitar fraudes, se cubren 
las prendas con un chai ó pañuelo estendido 
ca el regazo de la dama, y la persona que 
toca la prenda, introduce la mano sin levan
tad la . cubierta mas de lo necesario^ La 
guarda-prendas dice entonces al jugador que 
ha de iimponér la penitencia: ¿qué manda 
usted á la prenda tocada? El jugador res
ponde: si es de una señora, tal ó tal com-
y si de un caballero , esta ó la otra. Inti
mada la sentencia, el que loca la prendq, la 
saca y¡:la¡,maniíiesla á la sociedad, y enton
ces aquel cuya es debe ejeeular lo que le 
han. mandado para rescatarla. Tiene después 
el privilegio de senteuciar á su vez, mien
tras que la guarda-prendas ó un niño loca 
las prendas. Suele suceder que haya prenda 
que sirve para dos ó tres veces, en cuyo 
oaso no la recobra'sino: después de cumpli
das todas sus penitencias. Esto suele ocasio
nar confusion ; por lo que no habiendo preu-
dás suficientes, valdrá mas que cada uno 
escriba su nombre en papelitos que se ar
rollan, 
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E l soldado prusiajiò: • 

Esla penitencia es propia para hombres. 
E! que hace de soldado prusiano se cuelga 
del cuello el ridiculo de una señora en forma 
de cartuchera, se arma de un bastón por fu
sil , y marcha silenciosamente á prcseMar las 
armas y dardos ó tres quién vive al lado de 
una señora, si el número de los hombres es 
menor que el de las señoras , y m'ce versa; la 
señora se levanta y sigue al soldado, que la 
lleva al estremo de la sala, acerca su oido á 
ella sin hablar palabra, y recibe el nombre 
del caballero que desea; yendo después con 
mucha gravedad á preserítar las armas bl ca
ballero, dando al lado de él tres quién* vivé. 
Este, aéompañado del soldado, v í radonde 
íslá la dama, que le dá la mano, y vuelve á 
ocupar su sitio acompañada det soldado, 
quien después de haberla saludado, preseti-
lándola las armas, vuelve á 'preguntar silen
ciosamente al caballero, quien le designa 
otra señora. Asi continúa el juegó, y cí triste 
.soldado tiene que andar yendo y viniendo 
foutinuamenie, hasta que una de las s e í i O T 
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ras le nombra al mismo; entóneos deja pre-
cipitadainente su fusil y cnrüieíiera, dá las 
gracias y la mano á su libertadora, y la \uel-
v« iá' su sitios 

fíl Caballo de Aristóteles. 

'• Esla es una de, las mas duras penifeu-
«iiasque'puedenimponerse El desdichado á 
quien su mala estrella se la destina, tiene qjjo 
ponerse á cuatro pies, y IJevar sentada.en
cima á una señora al rededor de la sala. 

E l Asno sabio. 

El que manda la penitencia tiene que ha
cer de amo del animal, ó señala para osle 
importante empleo al jugador mas diestro en 
i',].. £1 asno sábio es siempre un hombre qiw 
se pone en cuatro pies, y el amo, estando 
á su lodo, dice á la sociedad con mucho én
fasis; Señores y señoras, vean ustedes aquí 

;Mntawo, que mereceria ser doctor mejor que 
jtmthm que lo,son, porque lee en el fondo 
,/¿e/.cor«vO«/ Vamos, señor borrico, paséese 
usted, y dé usted UH brinco á la ^alud-de U 
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trrltiüa. E l borrico entonces eslira las (IOÍ 
piernas como quien tira COROS. El amo pro
sigue, diciendo: Esle es el momciüo de que 
manificile usted su gran saber; mire vsted 
bien, ]) d í g a n o s ; c u á l de estas damas es la 
mas coqueta^ El asno mira atenuimente á las 
s(>(ioras, se acerca á sus pies, huele, y des
pués * según su conocimiento particular, con 
ufi poquito de malicia, menea muchas veces 
Ja cabeza delante de aquella que tiene por la 
mas coqueta, y pegíi el mejor rebuzno que 
pueda. Esta escena puede producir grande-» 
carcajadas. El amo prosigue del mismo modo 
preguntando al asno: C u á l es la mas incons-
Lante, la mas c a r i ñ o s a , la mas sensible, la 

mas i n d i s c r e t a l u mas tíslula, ele.; y el 
asno vá respondiendo de la misma manera. 
Î or lo regular suele concluir su penitencia 
preguntándole el amo e u á l es la mas m ó c e n 
le; y el burro vá oliendo á todas sin dete
nerse en winguna, y vuelve al amo rebuz
nando y moviendo la cabeza en espresion ne-

'gativa. 
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I,os suspiros. 

Si es «na señora la condenada á suspi
rar, se coloca de pies en un ángulo del sa
lon y exhalo un profundo suspiro. ¿Por quién 
tmpira mted? le dicen; y responde; por 
don Fulano ú don Zutano. La persona nom
brada vá y la dá la mano, y después colo
cándose de espaldas ú ella, suspira por una 
señora, ésta por un caballero, y asi sueesi-
vamerilü hasta el último de los jugadores. 

Los Cavónos de órgano. 

1 El que manda esta penitencia adopta el 
fíapcl de organista, y condena al penitencia
do-á ser su aprendiz: uno y otro se colocan 
en medio de todos, y dicen á las señoras que 
se suban sobre sus sillas; y estando en esta 
disposición, se las llama cañonea de órgano. 
El organista, que según dice, tiene que to
car al dia siguiente en una gran función, se 
pone á templar: con la mano derecha toca 
en un pie de una de las señoras, al mismo 
tiempo que con el dedo índice de la ixquier-
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da se aprieta el agujero de la nariz sacando 
un sonido gangoso y prolongado, semejante 
al de un cañón de órgano. La señora cuyo 
pie toca, tiene que responderle en el mismo 
tono, y no sin reírse, como se deja suponer. 
Esto no vá bien, dice el organista con airo 
de quien lo entiende; este cañón suena mal. 
Muchacho, añade , dirigiéndose al penitente, 
arréglamelo. El arreglo consiste en coger á 
la señora en brazos, y colocarla en otra si
lla ; el organista reitera sus preguntas y sus 
órdenes, y el pobre aprendiz se muele en 
llevar los cañones de órgano de una en otra 
silla. Cuando todas las señoras están fuera 
de la suya, el organista declara que el órga
no está ya templado, y cesa la penitencia. 
Esta no se manda jamás á las señoras. 

Ponerse á discreción. 

El pcnrlenle tiene que hacer cnanto los 
demás jugadores le prescriban, ya ponién
dose en un pie, ya de rodillas, ya torciendo 
la cabeza, ya levantando un brazo ó demás 
actitudes que le.ordenen. Si es hombre, se 
pone á discreción de las señoras; y,si es 
' 15 
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mugcr, de los hombres. Aqui entra el echar 
una; relación-, cantar, tocar algún instru
mento , &c, 

Jlaccr lo que los d e m á s «o quieren. 

El que sale sentenciado á esto debe pre
guntar; á cada uno de los jugadores: ¿f/t/r 
es IQ que usted no quisiera hacer? y ha de 
ejecutar aquello que le digan. Asi , cuando 
una señora le diga: yo-no quisiera liacer el 
asno sábio ó el soldado prusiano, debe in-
inediutaraenté ejecutar esta penitencia, y vol
ver á preguntar al jugador inmediato lo di
cho para desempeñarlo. YA que manda la 
penitencia dirigirá al sentenciado á una, dos, 
ó lo mas tres personas, si la concurrencia es 
numerosa. 

E l Destierro. • 

Se reduce esta pena á retirarse á la pie
za inmediata, y no salir de ella hasta que el 
jugador que le sigue, y al cual impone una 
penitencia desde su retiro, la haya cumpli
do, y además permanecerá el tiempo-que st' 
le haya prescrito. 



¡:l ¡try de Marrucvo*. 

YA que llora ol i fy de Marruecos loma 
«na vela eiiemlUia, V comida ú otro ju isn-

dor á imitarlo, lo cual no puedo rehusar. 
Cada .uno vá á eolocarse scpíirndüinenlo á los 
dos oMreinos de la sa.la, tetiiendo el pañuelo 
aplicado á los ojos como quien llora, la ma
no contra el pedio, y fingiendo estar pro-
íundameníe aHiindo. Se adelantan el uno há-
c iae lo l ro , y cuando se eneuMiti'an suspi
ran, sollozan, levantan los ojos al cielo, ^ 
repiten á su vez en tono lainentalde el si-
fiiienie diálogo. 

Primer enrumim. 

\ . Qué noticia.' 
2. Ay! 

Segundo ctu-nenifa. 

1. Kl rey de Marruecos lia muerto...! 
2. A y , \ y . . . . ! 
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Tercer encuentro. 

\ . Ya le han entcrrtido. 
S. A y , A y , A y ! 

Ciiarki encuentro. 

] . A y , A>, A y , Ay, cuatro \ PCO : 
Í2. Se rompió el garguero trillando nuc-

Mientras cerca le la dan, 
apaga la vela, Juan. 

Ksla ropliila la dice cada jugador pasan
do rápidamenlc una vela encendida inmedia-
la á la cara del pcnilcntc, el cual debe apa
garla ron un soplo. Aunque esto parece fá
c i l , no lo es, hasta <|uc la práctica lo haya 
enseñado. Ksla peitilcncia, asi como la fii I 
rey de Marruecos, no se impone sino á los 
hombres, 
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PENITENCIAS DE PETAlttDO Ó DE EQIÍVOCO, 

DE MEMORIA K INGENIO. 

Poney cuatro pies cu pared. 

Kl que ignora el doble seululo de osla 
palabra, se desatina tliscurrieudo eómo eje
cutar una oosa, en su opinion imposible. 
Pero se. reduce á coger un taburete ti una 
silla, y tocar con los cuatro pies de ella en 
la pared. 

Abrazar á la persona que se prefiere, sin 
dnrlo á cntenrier. 

Ksta penitencia consiste en dar un ábra
lo á todos los (pie componen la sociedad, 
entre los cuales entrará ttccesurianicntc la 
persona preferida. 

Pcnilcncias de memorias. 

Estas se reducen á canciones, charadas, 
enigmas, lujrogriíos e» verso, y trozos de 
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poesía que han de declamarse. A las perso
nas de conocido talento se les suele mandar 
improvisar un soneto, décima ó romance so
bre algún asunto que se les propone. Con
vendrá mucho ser breve en el desempeño de 
cada cosa. 

La confidencia mútua. 

La persona de quien es la prenda sen
tenciada hace una confidencia al jugador de 
su derecha; este la confia al inmediato, y 
asi sucesivamente vá circulando hasta llegar 
á la persona primera que la ha hecho, á la 
cual se la obliga á declarar si la han.devuel
to con exactitud: lo que es muy raro, por
que siempre se encuentra algún interesado 
en alterarla. En este caso debe el sentencia
do decir en alta voz la confidencia en los 
términos que la haya hecho; y en los'que-lu 
ha recibido. 

La confidencia respondida. 

Dos personas de la sociedad se hacen 
una confidencia en voz baja, y el sentencia-
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do responderá á olla en voz alta, teniendo 
que adivinarla: hecho esto, se pronuncia la 
confidencia y la respuesta en alia voz, lo 
que produce á menudo los mas graciosos 
(lospropósitos. 

Cumplmicnlos cslravaganlcs. 

. Se suele mandar á veces hacer un cum
plimiento, de donde se escluye algunas de 
las vocales, y también se suele exigir que 
comprenda algunas palabras raras. Cada uno 
debe ir prevenido de antemano por si le toca 
i>sta penitencia : y solo se pondrán aqui al
gunos ejemplos. 

Definición del Amor sin 0. 

Es un infante débil y fuerte , 
Cuya destreza es sin igual : 
Vence á las vanas, sigue á las simples, 
Y aun á discretas suele engañar. 
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Cumplimiento con las palabras Mármol y 
Tizón. 

Es usted lan helada como un mármol, 
Y yo ardo á la manera de un lizon: 
Por dichoso me tengo en no ser árbol , 
Pues mi pecho seria ya carbon. 

A veces se pide también un cumplimien-
tò , cuyas palabras empiecen por una letra 
dada. Supongamos que un hombre ha reci
bido'de una señora las seis letras siguieirtes: 
a, b i c, s, v, p, y las puede dispone)1 et» 
dos columnas, de este modo: 

A—amabilidad, S—son 
B—belleza, V—vuestras 
C—candor, P—prendas. 

Supongamos que se mandase mudar este 
mismo cumplimiento en sátira , y pudiera de
cirse: 

A—aqui S—solo . 
B—busco V—veo 
C—candor, P—picardía. 
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Cumplimientos en acróstico. 

Supongamos que una señora pidiese un 
cumplimiento á un caballero, hecho con la 
palabra amor; y podría decirla: l'sled es 

A.—amable, 
M—modesta, 
O—.obsequiosa, 
R—racional. 

, Y con estas iniciales .¿á qué hombre de 
buenos sentimientos podrá V. dejar de agra
dar? 

Hacer un ramillelc. 

El jugador sentenciado á esta penitencia 
elige tantas diferentes flores cuantas mugeres 
hay en la sociedad, si es hombre; y cuantos 
hombres hay en ella, si es muger, diciendo: 
tomo de tal persona--un clavel, de tal un 
ranúnculo, de lal una azucena, etc.; y 
atándola con una cinta azul, blanca, mo
rada, etc., se la raígalo á don Fulano ó á 



f/oHrt Fulana, lia de procurarse quo cada 
flor icnga alguna alusión á la persona de 
quien se ha lomado, y que el color de la 
cinta sea lambien emblemático, respecto á 
aquella á quien se-regala el ramillete. 

Hacer el Testamento. 

El jugador que hace su testamento lega 
á cada persona de la sociedad las prendas 
físicas ó morales que len^a. Para este efecto 
se le venda, y uno de los socios le pregun-
tá : ¿á quien leya usted esto? señalando por 
ejemplo sus ojos, sus orejas, 4c . ; y hivpi 
le pregunta á quién deja su talento, sus al
hajas, sus chistes; de modo que responda 
en cuanto á lo físico sin ver lo (pie le seña
lan, lo dejo á don Fulano 6 doña Fulana. 
Asi como esta penitencia dá márgen á la ur
banidad y finura del penitenciado, la dá tam
bién á la malignidad del preguntado!", que 
so prevale de la circunstancia de estar ven
dado el otro, y de su precision á tener que 
dejar á cada uno su respectivo legado. 
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Formar una hcnunmira. 

Iiiiila csla penitencia á lo (¡uo so cwuUx 
que. liizo el célebre Zenxis pnra liaecr el re
trato (le Venus, pues el senteneiado toma de 
cada una de las señoras de la sociedad las 
mejores facciones que tengan. Toma pues de 
una los ojos, de la otra los labios, de aque
lla la (Vente, de la otra el tabello, basta for
mar su pintura; de. manera que todas las se
ñoras hayan concurrido á la formación de 
ella. 

/lacar tina ftfinerva. 

Ksle jueiío es el mismo que el anterior, 
con la diferencia de ser una pintura en cuan
to á lo moral. El sentenciado toma de una 
señora el ingenio, de. otra el candor, de 
aquella la amabilidad, de esta la modes
tia , &c. 

E l Papelito. -

El penitencUúlo en este juego dice à cada 
uno: yo fuese un pedacilo de pape!, 
¿qué harían ustedes de él? Cada cual le res-
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ponde lo que le ocurre, como una esquela 
un cigarro, unos bucles, un cucurucho, &c . ' 
según se le quiera obsequiar ó satirizar. 

La Franqueza, 

El que se vé precisado á hablar con l'ran-
queza* dirige; á cada persona de la sociedad 
uu cumplimiento agradable con cierta apa
rente acerbidad, ó Una chanza maliciosa con 
un tono de sencillez y hombría de bien: esto 
se llama comunmcnle Aacer un favor y un 
disfavor. Es escusado prevenir que requiere 
en quien lo ha de hacer mucha circunspec
ción , delicadeza y aun ingenio; razón por la 
cual no debe mandarse indistintamente á 
todos. 

Un favor y un disfavor por escrito. 

Esta es una de las penitencias que exigen 
mas discreción. El sentenciado ha de escri
b i r con un lápiz en una cuartilla de papel 
dohlada en forma de esquela una série de 
cosas,desagradables á una señor i ta , como 
por ejemplo: ¡ 
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V. es coqueta. 
\ \ es también caprichosa. 
Su hermosura de V. está en la iienúa. 
\rm es falsa. 
Conozco que no puedo amar á Y. 

Si el sentenciado no escribe por sí mis
mo , un jugador se encarga de escribir y re
mitir esta obsequiosa caria en nombre del 
penitente á la señorita que él le señale. En 
ambos casos el sentenciado debe escribir ó 
hará escribir á la \uella de la hoja, y en en
cuentro en cada renglón de los dichos, otro 
que mude lodo el sentido de la frase, ha
ciéndola tan lisonjera cuanto antes haya sido 
lujuriosa; asi se puede escribir en seguida 
de los períodos dichos los siguientes. 

V. es coqueta.... dicen la mayor parte 
de las mugeres, porque piensan que anhela 
los obsequios que se la hacen. 

V. es también caprichosa.... según ellas, 
porque desprecia V. á un fátuo de los del dia, 
v se manifiesta agradable con el hombre mo
desto y juicioso. 

Su heri»osura de V. está en la tienda.,. 



Con dcrir esto quieren disiiiiular l;i envidia 
que les causan sus naturales atractivos. 

V. es falsa. Esto es cierto según el mun
do, pues no sabe V. murmurar ni adular. 

Conozco que no puedo amar á V por
que la c<)nsider¡»eion de su mérito me, liumi-
lla demasiado para juzgarme diinm de tanta 
dicha. 

Las (res cosan propuesta?. 

El sentenciado á esta- penitencia debe 
emplear en obsequio de una señora las Ires 
cosas que ésta le proponga. Supongamos que 
le manda una señora en su obsequio liierro, 
chinelas y látigo, á la cual pudiera respon
der el sentenciado: «lil hierro me scrvini 
para construir ú V, un dc^auJc balcón en 
que lome el fresco. Las chinelas, recordan
do el agradable cuento de Abun Kasen, me 
proporcionará la ocasión de distraerla cuan
do al volver de paseo ofrezca este cómodo 
calzado á sus fatigados pies. El látigo lo em
plearé, si V. me lo manda, en echar á la t i 
gazos á los importunos que la íkslidiau con 
su* afectados cumplimientos. 
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Mn |)i-imcr lugar pondromos los jucsos 
<l(! la primera infancia, y on segundo los%U> 
la primera adolescencia, .señalando en unos 
y otros los que convienen mas parlieular-
mentc á cada sexo, y los que son eonmiu's 
á los dos. 

JCKGÜS DE LA PRIMERA INFANCIA. 

E l Caballilo. 

Cuando ya los niños pueden correr, sue
len pasar enlre piernas un palo, cuya estre-
tnidad sostienen con una mano, yfrecuentr-
mente le pasan un bramante ó cinta (juc l\ac<i 
de rienda; por lo regular este nuevo gineU: 
ata á la punta de una varita otra cuerda que 
hace de zurriago para arrear á su caba
llo. Este juego es menos significante en un 
solo muchacho que en muchos; porque MI 
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ei segundo caso se desafian ú quien galopa 
mas. 

E l palo corlo. 

Este juego es muy sencillo: se sientan 
dos niños uno frente á otro con las piernas 
tendidas, y unidas las plantas de los pies, 
empuñando cada uno con ambas manos la 
eslremidad de un palo corto, y procurando 
cada cual el levantar del suelo á su compa
ñero. Este juege produce los efectos del con-
ira-peso; pero conviene advertirse mútua-
iflente del momento en que se vá á dejar el 
palo, porque sino, se puede llevar un buen 
porrazo: por lo mismo debe jugarse sobre la 
yerba. En el Japón los jugadores se pasan 
una correa al rededor del cuerpo. 

¿os Alfileréis. 

Dos niñas ponen cada una un alfiler so
bre una mesa, y empujan cada cual al suyo 
con la punta del otro alfiler, procurando 
cruzarle sobre el de su compañera. La que 
lo consigue gana el alfiler á la otr?i, que tie
ne que poner otro en su lugar. La tranquili-
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dad de este juego no suele ser muy del guslo 
de los niños. 

Otro juego de Alfileres. 

Consiste en tomar dos alfileres en la ma
no cerrada, y preguntar á su compañera si 
están cabeza con cabeza ó punía con caBeza. 
La que acierta gana un alfiler, ó le paga en 
el caso contrario. 

La Cocina. 

Un juego que divierte mucho á las niñas 
es el de formar una cocina á su modo; para 
lo cual se les dá los utensilios pcfjueños de 
hoja de lata, barro ó madera; y se divierten 
en hacer sus comidas en ellos con pan, bo
llos ó frutas, empleando cada una de las 
piezas según su nombre y figura. 

Los Collares. 

Como las niñas han de ser al cabo mu-
geres^ gustan del adorno, y este constituye 
el fondo de muchos de sus juegos. La f r u l i -

14 
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il la del agavanzo ó xosal silvestre, que forma 
unos granitos de un bello encarnado, les sir
ve para hacerse collares con solo pasarles 
una aguja con un hilo fuerte. 

L a s Muñecas . 

Casi.todos los juegos de las niñas son 
unos preludios de su destino futuro: asi es 
que las muñecas ejercitan su habilidad y 
gusto natural por el tocador. Además este 
juego las prepara á diferentes ocupaciones. 
En efecto, una niña viste á su muñeca , lu 
habla, la acaricia, la hace bailar, la r iñe y 
aun la sacude, la hace leer, la acuesta, fin
ge que está enferma , y en íiiij: repite eon 
•ella todo lo que la pasa con su mamá. Por 
lo mismo no se pueden fijar reglas para este 
juego, sino advertir á las madres que no dé ti 
muñecas vestidas sino á las niñas muy lier-
nas que no podrían vestirlas por sí mismas; 
pero cuando pueden ya prender un alfiler, 
se las ha de dar muñecas sin vestir, con al
gunos retazos de tela que acomodarán á su 
idea. Guando sean mayores les 'serán útiles 
las'muñecas.de! resortes con algunos modo-
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los do vestidos, siendo este un escelcnto m r -
dio de que se aficionen á coser, cortar, bor
dar, marcar, &c. 

La Señora. 

('.liando se ven juntas unas euanlas iiiíi;i>. 
se puede casi asegurar que juegan i( |;, xc,~ltl_ 
r a ; es decir, que se ponen toda clase (ic 
adornos que pueden hallar á mano, y quo los 
disponen en turbantes, manteletas, manti
l las , '&e. ; que hacen gestos, reverencias. 
\an á visita, á misa, y como dice uno de 
flueslros poetas cómicos, en cachivarluv de 
plomo sirven comida y refresco. 

Las Perinolas. 

Son hormillas de botones anchas y plan; 
de hueso ó madera , en el agujero de cuy .i 
centro se introduce una clavijita de madera 
que debe entrar bien ajustada, y sobresalir 
el doble, por un lado que por otro. Sé coue 
el estremo mas largo entre el dedo pulgar \ 
el índice de la mano derecha, y corriendo el 
índice hacia el centro de la mano ,'-se le ha-
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ce girar por mucho tiempo sobre una mes». 
Cuando muchos niños giran juntos sus peri
nolas de diferentes colores y t a m a ñ o s , y 
apuestan á quién la hará moverse por mas 
tiempo, es este un juego muy bonito, parti
cularmente para las noches de invierno. 

E l Hombrecito en el pozo. . 

Se cruzan las manos de modo que la pal
ma de Ja mano derecha, colocada desde lue
go debajo de la palma de la izquierda, se 
junte con ella, y en esta disposición se enla
zan los dedos unos con otros, de suerte que 
el pulgar y el índice derechos queden los dos 
entre el pulgar y el Índice izquierdo; se vuel
ven después las manos sin desunirlas, for
mando un movimiento de semicírculo hacia 
el estómago, y el pulgar y el índice izquier
do , apoyados sobre el índice derecho, for
man un hueco redondo , al cual el enlace de 
los dedos dá una figura de pozo. La estremi-
dad del pulgar derecho queda en medio, y. 
se menea diciendo : e l hombrecilo cayó en 
el pozo ; el que poco diestro no ha cruzado y 
vuelto sus Ulanos al mismo tiempo que sus 
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compañeros, ó el que présenla mal al hom
brecito , paga una prenda. 

Mis Gansos vendo. 

También m este juego son eJ primer pa
pel los dedos. Se sientan á ia redonda varios 
niños, y el primero es vendedor y el segun
do comprador: el vendedor encona el dedo 
meñique sobre la segunda articulación del 
siguiente, este sobre Ja segunda del medio; 
el del medio, en el que se apoyan los ante
riores , se encorva sobre la correspondiente 
articulación de! índice; y el pulgar, dema
siado corto para que el índice se encorve so
bré él , le sostiene solamente. El vendedor 
tuerce de este modo los dedos de cada mano, 
loqüe debe hacer con mucha ligereza, y 
después dice á su inmediato: mis gansos 
vendo: aquel entra en;ajuste, convienen en 
el precio, y cuando, el comprador vá á lo
marlos , el vendedor desmonta prontamente 
los dedos, y esclama: Arm volado. Si al 
vendedor se 1c vuelan los gansos durante 
la venta, es decir, si se le descomponen los 
dedos , ó el comprador pilla un dedo antes 
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que hayan recobrado su posición natural, 
paga prenda, adviiticndo que el dedo pul
gar no es buena presa, y que en la segunda 
vuelta de este juego los vendedores son com
pradores, y vice-versa. 

Frola y sacude. 

liste juego consiste en frotarse el pecho 
(ion la mano izquierda, y sacudirse en él al 
mismo tiempo con la mano derecha, Eslo no 
se consigue sino con una larga práctica. 

¿os Avejorros. 

listo» insectos, que se cogen abundanU-
mente en el campo, son de tiempo inmeroo* 
rial juguetes y víctimas de la infancia. Pre
ciso es que un niño se divierta, pero nunca 
haciendo daño á sér alguno. Por lo mismo 
se hubiera omitido este juego, á no ser sus
ceptible d<í mejoras sin tanto daño del insec
to- Sabido es el modo con que se les atra
viesa; un largo hilo á la estrernidad del cuer
po, dejándoles después volar teniendo el 
hilo por el cabo. En vez de este juego criiel> 
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sC pasa el hilo como un ceñidor bajo de !í»$¡ 
alas del avejorro: esto no le impedirá rolar, 
mejor y mas tiempo, mediante á que no su
fre. Para hacerles servir de caballo, se lo-
man los mas grandes, se les ciñe con un 
hilo doble por bajo de las alas, y el estremo 
de él se sujeta á un carrito de naipe. Deben 
ser pares , y colocados á la derecha .é jz-
(|uierda del timón: bastan cuatro avejorros 
grandes, porque .mayor número embarazará: 
el tiro, y por lo mismo conviene que;los t i- i 
rantes no sean muy largos, y que se cargue 
el carro con pajilas ó pelotillas de papel, 
para que no lo vuelquen al tirar. Preparado, 
todo asi, se coloca el carrito sobre una pic^ 
dra ó labia bien lisa: si no camina, se le pisa: 
ligeramente la pata Con la eslremidad del 
dedo, y no tardará en andar la diligencia,-
dando de tiempo en tiempo algún sallo por-
querer volar los caballos. \ , 

• E l Molino de viento. 

Los mismos insectos sirven para figurar? 
un molino de viento, formando una cruz de 
naipe, en cuyas cuatro puntas se sujeta uno 
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de ellos. Esta cruz se fija «on On alfiler en 
la punta de un palo, esponiéndola al,sol. 
Los avejorros vuelan zumbando, y hacen an
dai* el aspa. 

Los Predicadores. 

Se corta un naipe por ambos lados á lo 
largo, dejando unida hacia el medio la otra 
mitad. Se cosen los dos estreñios formando 
»n anil lo, y con la otra parte se practica el 
suelo del cilindro: hecho esto,se toma un 
avejprro, y se le sujeta metiéndole el cuer
po en el púlpito, de manera qüe toque su 
pecho en el naipe y tenga libres no mas que 
las dos patas. Se le ata bien, cosiendo y re
corriendo por los dos lados del insecto un 
hilo fuerte que le detenga. El avejorro, pre
so de esta manera, se esfuerza para librarse, 
y ejecuta mil contorsiones, sacando la cabe
za , y estirando las patas, en lo que remeda 
los movimientos de un predicador ó de cual
quiera otra persona que perora en una t r i 
buna,^ - • 



La Caza de ¿Vanposas. 

Para cazar mariposas se usa de una bol-
sita de punto estrecho de seda ó gasa de 
ocho á diez pulgadas de ancho, cuya boca 
se mantiene abierta por medio de un circulo 
de alambre ó de avellano flexible, al que se 
une un mango de cierta largura. El niño, 
armado con esta red , no debe acercarse á 
las mariposas sino cuando estén paradas so
bre alguna flor ó mata, y siempre por de
trás, porque la vista perspicaz de estos in
sectos exige esta precaución. Si el cazador 
yerra el golpe, no ha de correr tras la ma
riposa , porque la escitará á que vuele mas: 
al contrario, permanecerá quieto, y el i n 
secto no tardará en pararse, y tal vez cerca 
de él. Si se coge á una mariposa por las alas, 
desaparecen en un instante los brillantes co
lores de ella, por los esfuerzos que hace para 
escaparse;' pero con el medio indicado no 
hay este riesgo, pues se puede aprovechar 
el momento favorable para meter un alfiler 
en la espalda del insecto, y sujetarle dé 
pronto, Inmedialamcnte se le introduce otrú 
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mas grueso por emncdio del cuerpo ó coso-
lele, para que muera pronto y no siifr;i, y 
después se Ic prende asi en el sombrero, y 
mucho mejor en una tabla ó pared para for
mar hermosas colecciones. 

LABORES DE NAIPES. 

Asi como á las personas adultas propor
cionan los naipes un pasatiempo que á veces 
no suele ser tan inocente, asi á los niños les 
ofrecen un montón de distracciones , parlk 
eularmenle en su corte ¿ que produce mu-
chós y variados objetos: daremos el método 
de algunos, con una descripción que nose 
encuentra en ningún libro de juegos, y les 
proporcionará pasar agradablemente las no
ches de invierno. 

Capuchinos. 

Este es el «órte mas sencillo de iodos, y 
se ¿educe ú doblar un naipe por en medio á 
]o í a i ' go , y asi doblado darle un tijeretazo 
desde un poco mas arriba de en medio con 
dirección á las esquinas, pero sin llegar á 
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ellas, ol cual corle doblado hacia arriba for
ma la figura de ia capucha: los niños colo
ran asi los naipes unos tras de oíros, y en 
cayéndose «no , se empujan imUtiameiUe y 
cae (oda la íila. 

Sillones, m 

Se toma un naipe, se le pliega á lo largo, 
v se corta por el pliegue hasta una tercera 
parte de su largo porcada lado: hecho eslo, 
se doblan las partes corladas hacia el cen
tro, las de un lado hacia encima, y las del 
otro á la parte inversa, á fin de que las que 
caen debajo sirvan para formar los pies del 
sillón, y las de encima para el respaldo y 
brazos. Después se pliega todo y formará un 
cuadro. Knlonces se corta la figura de los 
pies por cada lado de la parte plegada hacia 
abajo, y las manos del sillón en las plegadas 
hacia arriba, formando con las tijeras el di
bujo del respaldo al gusto de cada uno. 

Cfislillas. 

Si se quiere formar una cesta o canasto 
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largo, se deja el naipe en todo su tamaño: 
si se la quiere Cuadrada, se corta transver
salmente, y si redonda, se la dá esta figura. 
En iodo caso se van corlando al rededor del 
naipe, y á proporcionada distancia del cen
tro , unas lengüetas de igual tamaño, las que 
levantadas una #í y otra no, producen una 
cestita, cuya estremidad se sujeta con una 
tirita del mismo naipe, cortando con igual
dad las liras que se han dejado. Ruede ponér
sele también de naipe una asa, y si se quie-
re jque esté mas bonita, no se cortan entera
mente las lengüetas desechadas sino á cierta 
distancia, que formen el pie de la ecstilla, 
doblándolas las puntas un poco hacia el 
eeníro. 

;, . Canlarilos. •••'•...< 

Se corta un naipe á lo largo, y doblaji-
do las eslremidades^ se forma el cuerpo de 
él , cosiéndolas ó pegándolas: un círculo pe
quenito forma el fondo ajustándolo al diáme-
trò, y una tira de algunas lineas, y como dos 
pulgadas de largo pegadas al vaso por sus 
estremos, constituye el asa. 
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Si l las . 

La operación es lá misma que la de los 
sillones, con la diferencia de que se cortan 
las alas, de las que se forman las manos del 
sillón. 

Casitas. 

Se corta la parle superior de un naipe en 
punta para figurar el tejado, dejando en una 
de las caídas una lengüeta de casi seis lineas 
para figurar la chimenea; en lo bajo del nai
pe se dejan algunas líneas, y después se cor
ta á lo largo hasta cierta altura, y luego 
transversalmente como quien forma la figura 
de una T , y lo mismo por la parte de abajo, 
lo que forma una puerlecita con sus dos me
dias hojas, que se echan hacia dentro ó hú-
cia fuerat las ventanas se ejecutan lo mismo, 
aunque en punto menor, y un balcón se figu
ra formando la abertura de 61, y debajo los 
hierros cortando lengüetitas delgadas que se 
entresacan. Si se quiere que la casita se ten
ga, se deja suficiente pie al naipe, para que 
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doblándolo tenga bastante base en que soste
nerse. 

Arboles, flores, tiestos y vasos de jardín. 

. Se dibujan estos objetos lo mejor que. se 
pueda con lápiz, y se recortan por el dibu
j o , haciendo lo mismo con las fifiinis de 
personas y animales de toda especie. 

Arlequines. 

Se toma un naipe, y con él se recorta el 
cuerpo y la cabeza del arlequín, se corta» 
aparte los brazos y las piernas hasta las ro
dillas, y separadainenlo desde la rodilla has
ta: el pie inclusive. Estas diferentes piezas se 
pintan según el gusto de cada mío , y se co
sen al cuerpo, pasando una aguja con tin 
hilo anudado en la estrernidad, y formando 
otro nudo á la parlo opuesta, de modo qu« 
queden sujetas las piezas, ¡¡ero libres para 
el moviuiienlo, advirtiendo (pie todas deben 
cubrir la eslremidad eon la parte del naipe 
quê forma el cuerpo. Desde el lado del nudo 
se-fija un hilo cu los dos brazos y muslos, 



los cuales unidos caen enlrc las piernas, de 
modo que lirando se mueven y remedan el 
baile. Si se quiere evitar el andar pintando, 
se forma el cuerpo con la figura de un rev, 
corlada un poco mas abajo de la cintura: se 
pueden acomodar los brazos de una sota, t 
hacer los muslos con parte de un as de oros 
ti otra figura ancha, echando mano para la 
pierna de la parte blanca del naipe. 

Cadena. 

So cortan unas cuantas tiritas de naipe, 
dándolas en ambas estremidades una tijere
tada con dirección á la esquina, pero en 
sentido opuesto en cada punta: hecho esto, 
se encaja una corladura en otra, pasando 
después ligeramente el dedo en el eshlum 
que forma la tirita, á tin de redondearle. 
Ksla operación se hace después de pasar por 
el eslabón ya hecho la tira que ha de for
mar el otro, y para reuniría cadena se pa-a 
¡a tira del último eslabón por el primero. 
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Cajas, de naipe. 

Se toman dos naipes y se les dobla por 
arabas i'slremidades, íbnnando un pliegue de 
igual dimension. Después se encaja la parie 
plegada de uno entre el espacio de los plie
gues de otro, asi por arriba como por ahajo, 
dejando preparadas de esla suerte seis pie
zas cuadradas. Se juntan estas piezas do
blando un naipe transversalmenle, y enca
jando la mitad de él en el hueco de los cua
drados de uno , y la otra en las del o t ro ; de 
manera que sin coserlo ni pegarlo queda 
formado un cajoncilo con su tapa. Para ha
cer el cajón cuadrilongo se corlan sus lados, 
fondo y cubierta, según la figura que se le 
quiere dar antes de doblar los naipes. 

Las Sombras chinescas. 

No solamente el recorte de naipes es uño 
de los mejores cnlretenitnienlos de la niñez, 
sino que ha producido las llamadas sombras 
chinescas. Este juego no se hace sino de 
noche con luz artificial y en un aposento en 
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que baya cortinas, siendo las mas á propó
sito las blancas. Se corre bien una cortina 
de una puerta vidriera,-sujetando sus bordes 
con alfileres para que quede estirada. La mi
tad de los niños son espectadores', y detrás 
de- la cortina están los actores. Estos tienen 
una gran provision de diferentes figuras cor
tadas de naipe, como hombres, navios, ani
males, árboles, casas, é c . , y hacen pasar 
lentamente estas figuras á cierta distancia de, 
la cortina, guiándose por la extremidad de 
una tabla ó carton en que termina cí traspa
rente , y figura ser el suelo, sobre el cual 
pasarán las figuras. La luz debe estar colo
cada detrás de la cortina de modo que h 
sombra dé en ella. Los niños adelantan y 
mueven las figuras; suponen un diálogo en
tre ellas, formando una especie de comedia, 
y figurando una caza, una batalla, un baile, 
un tiaufrogio, & c . ; para imitar los pájaros, 
los fijan en la punta de un alambrecillo, que 
mueven cuando conviene. Este juego de n i 
ños Bc-ha perfeccionado mucho formando la 
eseena de cada composición en un bastidor 
de madera; en que se fija un papel blanco 
de) tamaño que se quiera ¿ pintados en él los 

13 
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adornos de la escena con papeles de colores 
que la hagan mas vistosa, y á las figuras se 
les dá todos sus movimientos por medio d« 
alambrecitos muy smiles con tanta propie
dad, que bien hechas las sombras chinescas, 
no solamente divierten á los niños sino tam
bién á ios adultos. 

Tú eres un gamo. 

Consiste este juego en contar una histo
ria, é indicar al mismo tiempo con algunos 
rasgos los objetos que se mencionan. El niño 
que habla tiene cuidado de no dejar \er sino 
al revés, ó mas bien de lado la reunion de 
los rasgos que marca. Hé aqui corno se es-
plica poco mas ó menos. » 

«Como muchos en el mundo, un ueje-
cilo y su muger vivían en una chocila re
donda; haré aqui su figura para que sepa
mos donde encontrarla. (Diciendo eslo se 
marcan con un lápiz ó pluma en papel blan-
co los objetos de que habla). Esta figura re
donda O seüala su habitación: la choza le
nta una venlanita en medio , que señaiare-
ittofc con una rayita prolongada-—: habí* 
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lamhicn hácia el lado una puerta un poco 
avanzada, que señalaremos con dos rayi-
las—: al lado opuesto á la puerta estaba un 
camino estrecho adornado de calles de ár
boles, que indicaremos a s i / / : este camine 
conducía á un estanque, que será este O , ¡í 
lo largo del cual habia mucha yerba , qm 
será esta |jj|J. Una noche fueron unos ladro
nes al estanque para robar peces; y come 
eran muchos, los señalaremos con una! 
cuantas rayas indclcrminadas como esta. '^. 
El viejo, habiendo oido el ruido, dijo á su 
muger que le acompañase á ver lo que era 
y bajando los dos por el caminito, rodearoi 
casi la mitad del estanque; y llegados aqui 
se detuvieron ambos juntos, asi | j , estén-
diendo los brazos como para imponerse si 
Icncio uno á otro, cuyo movimiento indica' 
remos de este modo // ; pero se cansaron sii 
provecho , porque los ladrones se escaparoi 
cuando sintieron que venia gente. Fn tin 
cansados de aguardar inútilmente, dijo I; 
vieja al marido: anda, t ú no eres s i m vi 
gamo. 

Al decir esto se vuelve d papel, y s 
enseña á los oyentes la figura de un gítns' 
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delineada loseamente coil la reunion de los 
rasgos indicados. Sc juega á quién contará 
mejor la hisloria ó formará mejor el ganso. 
Este juego es conocido lambien entre los 
niños con el nombre de p á j a r o grul lo , por
que concluye diciendo el viejo á los ladro
nes: tantos contra uno, 'vuélvame p á j a r o 
grullo,. 

Los Globos de j a b ó n . 

Este juego infantil ha producido tal vez 
mas reflexiones filosóficas que muchos 1ra-
tados de moral , porque la vista de estos glo
bos tan brillantes y al mismo tiempo tan 
frágiles, recuerdan lo que son todas las i l u 
siones que nos seducen; pero volvamos al 
juego. Se disuelve un poco de jabón en una 
taza de agua, y después se moja la punta de 
una caña de trigo abierta por ambos lados y 
rajada en cuatro cortes por una parle. Mo
jada como se ha dicho, se adhiere una gota 
de agua, que soplando Lentamente por ej 
otro lado crece y se convierte en un globo 
de los mas brillantes, colores. Si se sabe eco
nomizar el aire, crece estraordinariarçiente; 
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pero es preciso suspender la necion á cierlo 
tiempo, porque lo delicado de su imüeriul 
se. romperia al momento. Para desprenderla 
de la paja se sacude esta un poco, y el globo 
se escapa por sí mismo, halanoeáiulose en 
el aire suavemente, y brillando al sol con 
lodos los colores del arco Iris. En lal caso 
con el soplo ó la ngilaeinn de un abanico, 
pañuelo ó sombrero, se le hace subir mas 
y mas; \mientras los niños lo. miran embo
bados, y dicen ¡qué hermoso! el irlobo se 
deshace cuando menos lo piensan. El con
tacto de. un sombrero ó tela de lana no' le 
hace daño alguno, y asi os que se le puede 
recibir en la copa ó manga del vestido, j t i -
ijando con él como con una pelota, bien en
tendido que el roce no ha de ser violento. 
Se puede jugar entre muchos á quién sacará 
un globo mas grande, y le hará durar mas 
tiempo, y paga una prenda aquel cuyo globo 
se deshace al desprenderlo de la paja. 
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JUEGOS DE LA ADOLESCENCIA. 

L a Peonza. 

La peonza es un trozo de madera de tres 
pulgadas de alto sobre dos de diámetro, y 
de figura cilindrica desde arriba hasta la 
mitad, pues la parte baja es un cono, en 
cuya punta sobresale una especie de clavo. 
Consiste el juego en girar este instrumento 
con un látigo de una sola tirilla de cuero. 
Es de mucho ejercicio, y muy divertido en
tre dos, pues juegan á quién hará andar mas 
á la peonza en menos tiempo. Hay peonzas 
que con un solo golpe corren á gran distan
cia por ser menos pesadas y construidas en 
figura de hongos. 

Trompo 6 peon. 

Se diferencia de la peonza en que el 
hierro forma una punta fuerte y cónica , y 
en que se le rodea para hacerle andar un 
cordelito retorcido, cuya estremidad se su
jeta en el índice de la mano que le arroja. 
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El látigo con que se impele á la peonzá ma
laria al trompo, consistiendo la rapidez del 
movimiento de este en la mayor violenòia' 
con que se tira. Para divertirse á este juego 
entre muchos se forma un círculo en el sue
lo, en cuyo centro coloca cada jugador un 
cuarto j y después de echar cada unp su 
trompo, le coge en la mano, y procura d i 
rigirle contra una delas monedas y estraerla 
del círculo, repitiendo la operación mientras 

f vive el trompo; y si lo consigue; gana el 
cuarto; en seguida entra otro jugador, y asi 
sucesivamente. También suele ponerse en 
medio del círculo el trompo del que no ha 
sabido hacerle andar , condenado á que re
ciba tantos golpes convenidos de los que ar
rojan el trompo. 

E l Trompo alemán. 

El trompo alemán es de encina ó de box, 
construido en figura de pera, hueco, y dado 
por dentro de pez negra: los trompos alerm^ 
nes mas gruesos tienen á veces casi cinco 
pulgadas de diámetro j y en un lado una 
abertura redonda bastante ancha , y su ca-
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beza Ja forma un clavo grueso de puma re
donda, siendo la cola de casi dos pulgadas, 
y del grueso de un dedo. Se rodea esta parto 
con un cordelilo como el de los trompos or
dinarios, y después se introduce la punta 
envuelto en una especie de llave, horadada 
en figura de anillo en su parte plana, pa
sando lo restante de la cuerda por una aber-
turita hecha en uno de los lados de esta esr 
pecie de anillo. El niño que juega tiene con 
la mano izquierda la punta de la cuerda , y 
con la otra el mango de la llave, } anchando 
con rapidez, los brazos,, se desciñe la cuerda 
en:uft momento, saca al trompo de la llave, 
y le hace girar sobre su punta de hierro, 
durando su rotación bastante tiempo con un. 
fuerte zumbido. , 

E l Cometa.: 1 . 

El cometa no Solamente proporciona di
version al echarle, sino laoibien al hacerle. 
Seíielige una varilla de madera seca y flexi-
hlfiídc diez y ocho, pies de largo, y mayor ú 
menor, según el tamaño de que se quiera 
hacer 1Í> máquina; á; cosa do dos- pulgadas 
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de una de sus puntas se atan dos varillas 
flexibles dobladas en figura de arco por me
dio de un cordelilo que sale de cada una de 
sus estremidades y se. sujeta en la punta , 
opuesta de la varilla grande. La cabeza del 
nomeia debe ser triangular, y se forma con 
otros dos eordclitos, que saliendo desde el 
estremo alto de la varilla, se sujetan por 
cada lado :á los brazos del arco. Concluida 
esta, especie de bastidor, se , pegan encima 
uno ó muchos pliegos de papel blanco ó de 
color con los adornos que se quieran , como 
el sol., >la ?lunav:las estrellas, flores, é e . 
Desde la punta inferior del cómela cuelga 
m largo • cordel, al que se atan de trecho 
en trecho tiras de naipes ó cortaduras de 
papel ;¡.y esta cuerda adornada, que termina 
en un borlón de papel recortado , se llama 
la- tola del cómela. La cuerda que ha.de. 
servir para elevarlo y contenerlo está fijada; 
á. otras tres que salen de los brazos y el 
centro del cometa j y reunidas á cierta dis
tancia, s e i a t a n á quince ó veinte pulgadas 
de distancia. Se llevan las varas de cuerda 
que se le han ;de dar arrolladas en un palo 
de á tercia, y desarrollando una gran parle 
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de ellas y reconociendo la dirección del 
viento, coge uno de los muchachos la cuer
da del cometa, mientras otro le tiene con los 
brazos levantados auna distancia como de 
veinte pies, y el de la cuerda echa á correr 
contra viento. El cometa en esta posición 
presenta un plano inclinado; la presión del 
viento lo levanta, y se le vá dando cuerda 
al paso que sube, pues á cierta altura ya no 
cae, á no ser que el viento cesase repenti
namente. Se deben observar las variaciones 
de é l , dando cuerda cuando sopla fuerte, y 
acortándola cuando se debilita. Cuando se 
ha verificado la ascension del cometa y está 
á bastante altura, se enfilan en el cordel 
naipes recortados en círculo con un agujero 
holgado en el centro y una cortadura hasta 
é l , por la que se encajan en el cordel, los 
cuales naipes impelidos por el viento suben 
hasta el mismo cometa si el aire es fuerte, 
y bajan cuando se modera, y se llaman 
correos. El cometa se construye también de 
otro modo. Se toman tres cañas de igual ta
maño y de mediano grueso, y se atan por 
su medio, de modo que las puntas estén á 
igual distancia unas de otras, lo que se con-



= 2õo = 
sigue pasando por sus puntas un cordel que 
concluye la figura y los sujeta. Los tirantes 
parten dos de las estremidades superiores y 
el uno del centro, y se reúnen, como queda 
dicho, en lo restante de la cuerda que ha 
de hacer subir al cometa; y de los dos es-
Ireinos opuestos ó inferiores corre un cor-
delito flojo, en medio del c U l se ala la cola. 
Si el cometa se echa al anochecer, lleva en 
vez de borlo» á la estremidad de la cola un 
farolito de papel, y para mayor diversion se 
le pueden poner algunos ligeros fuegos de 
pólvora que ardan á cierta altura. 

L a Pira ardiente. 

También se divierten los niños en for
mar una pira ardiente con la corteza de las 
naranjas. Para este fin se quita la cascara á 
una naranja, cuidando de sacarla cuanto 
mas entera, y sobre todo de no herirla al 
estremo opuesto de donde se ha empezado. 
Se corta la corteza circularmente, y queda 
en figura de un vaso que se tiene. Se echa 
en él un poquito de agua, y después un 
poco de aguardiente, al cual se dá fuego 
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con un papel encendido. Si este vasito asi 
inflamado, se coloca sobre un candelera se 
tendrá un blandón muy bonito. 

Poner el vino y el agua separados en un 
mismo vaso. 

Se llena la H i l ad ó dos terceras partes 
de. un vaso con agua, y encima se pone 
una cortecita de pan delgada, y que ocupe 
como la tercera parte del ancbo del mismo 
vaso; se ecba después gota á gola el vino 
sobre el pan, y quedará encima del agua y 
separado de ella. Cuando el vino eslé á uno 
ó dos dedos se saca curiosamente la corteza 
de pan, y se prosigue cebando muy poco á 
poco, de lo que resulta que queden ambos 
licores separados. 

¿ T imán de los niños. 

Se. loma un pedazo de ámbar amarillo 
que se frota bien, y:luego se pone sobre una 
mesa á cierta distancia de algunos pedacitos 
de barbas de p l u m a s y se verá que se di
rigen; al ámbar basta quedar unidos á él. 
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JUEGOS COMUNES A AMBOS SEXOS. 

La Ludia à puño abierto. 

Se colocan dos frente á frenle sobre un 
banco estrecho, ó un madero ó valla, sien
do mas propio para las niñas el madero ó 
banco. Los luchadores tienen el brazo ten
dido y la niano abierta, procurando cada 
uno hacer perder el equilibrio á su contrario 
sacudiéndole con la palma ó el carpo de la 
mano, y precisarle á saltar. El vencido paga 
una prenda y cede su sitio k otro jugador, 
aunque se suele perdonar la primera suerte. 
Para que los manotones que se dan los lu
chadores mutuamente no derriben á alguno 
hacia a t rás , ocasionando una caida peligro
sa, es condición el no sacudir ni empujar 
de frente aun con el puño abierto, debiendo 
dirigirse los golpes desde la derecha ó iz 
quierda ; quedando condenado á bajar do su 
sitio el que contraviniese á esto ó sacudiese 
á puño cerrado, ó se valiese de los pies 
para armar zancadilla á su contrario. Los 
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dcmiis niños mirones suelen sentencia!', eon-
denaiido sin remisión al delincuente. 

E l Aro rodadero. 

El aro fue en su principio el de n» 
barril viejo, y después ha llegado áse r un 
círculo de madera hecho á propósito, pin
tado de diferentes colores; este aro se ador
nó después con cascabelitos, á Jos cuak's 
d movimiento hace sonar; unas varas del
gadas atravesaban diagonalmenle el aro, 
cruzándose las unas sobre las otras; por úl
timo, los aros se componen de tres ó cua
tro círculos concéntricos clavados unos so
bre otros, y estos son los mas sólidos y 
que pueden recorrer una considerable dis
tancia sin desviarse en ella. El modo de j u 
gar al aro ha sufrido muchas modiíicacio-
nes: un niño que encuentra un aro de to
nel, se contenta con hacerle caminar, sa
cudiéndole con un bastón; pero si lieuc 
compañeros^ cada uno de ellos toma el su
yo, y juegan á quién llegará aules á un 
término propuesto, ó hará andar mas tiem
po á.su aro. Cuando este es uno solo y los 
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jogailoros muohos, prefiere el í|ue el 
dueño del aro lo haga correr hasta que 
por su poca destreza lo deje e¡ter, succ-
diéndole uno de los jugadores, y asi sucesi
vamente. El modo mas ajtradalde de jugar 
al aro es el llamado de la guerra. Loa 
irraiide reunion de niños se dividen en dos 
bandas, y cada uno se. presenta con su aro 
y palo correspondiente. Ambas tropas se 
colocan frente á frente, dejando entre cada 
jugador un espacio suficiente para que pue
da pasar eómodamenle una persona. Dadas 
estas disposiciones, cada jugador despide su 
a r o , procurando dirigirlo por en medio del 
claro que queda entre los jugadores, sin que 
tropiece con ninguno de ellos. Este juego 
e.s muy vistoso si la destreza es igual, y se 
cruzan juntos los aros: cuando todos los 
conductores han mudado de sitio los úlli-
fc'tos dan media vuelta y tornan á cruzarse. 

/;'/ Aro Hallador. 

Es mas común el hacer rodar que sallar 
el aro; }>ero si se quiere esto último, se le 
coge por debajo, se le agita por algunos rno-
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menlos, y después se 1c tira perpendicular-
mente en el aire, en donde brinca f o r bas-
lonte tiempo; después se procura impedir 
quo. caiga, volviéndolo á coger con la mano. 
'Cuando son muchos los jugadores se puede 
jugar á quién hará sallar el aro á mayor al
tura, le mantendrá mas tiempo en el aire, ó 
le cogerá mayor número de veces. También 
se puede tirar un aró contra otro, habiéndo
los antes señalado para distinguirlosi En fin, 
puede asimismo el jugador cuando gira el 
aro con mucha rapidez^ levantarlo, hacerle 

'sallar, tornar á cogerlo muchas veces según 
lo convenido, dejarle caer , y antes que to
cando en tierra se embote, imprimirle un 
nuevo movimiento de rotación. 

L a Cuerda.1 , 

Los padres deben cuidar que sus hijos 
usen moderadamente de este juego, que es 
algo violento, y por lo mismo perjudicial al 
que se entrega con csceso á él. 

. Se puede usar de la cnerda en particu
lar ejecutando con ella diferentes pasos: 
i.9 el de marcha , que eonsiste en el sallo 
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regular por sobre ella, sujetándola por sus 
eslremidadcs, y levantándola en semicírculo 
por sobre la cabeza, y rozando después l i -
iíeramcntc la tierra: se puede recorrer asi 
un espacio considerable sin fatiga ni inter
rupción: 2.° el del paso corto, levantando 
y cruzando alternativamenle los pies: 5.° el 
llamado cruz de caballeros, que se ejecuta 
cruzando ambos brazos sobre el pecho en el 
mismo momento en que la cuerda pasa por 
debajo de los pies, desenvolverlos y volverlos 
á juntar con ligereza: la cuerda toma enton
ces un movimiento oscilatorio que la hace 
cruzar en diferentes direcciones, sit'iidolael 
espectador dilatarse ya circularmente, ya en 
figura de una cruz de Malta. El modo roas 
divertido de jugar á la cuerda es el de apos
tar á quién hará mayor IÜ'IIIHTO tie veces las 
suertes espresadas. 

Las vueltas dobles consisten en hacer 
que pase dos veces la cuerda por los pies 
durante un solo sallo, t u jugador diestro 
puede hacer doscientos de seguida sin parar 
ni perderse. Las vueltas triples son mucho 
mas difíciles, y apenas se pueden ejecutar 
fuera de dòcc. Las. cruces'de caballero do-

10 
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bles exigen una gran soltura de cuerpo y 
vigor en los puños. 

Después de la cuerda en particular, ó 
en la que salta un solo individuo, se sigue la 
de tres: dos muchachos alejados entre sí 
unos veinte pasos, tienen una cuerda un 
poco floja y á la altura de ios que han de 
saltar, haciéndola girar rozando la tier
ra. Un tercero se coloca cu medio á cier
ta distancia de la cuerda, en la cual en
tra cuando pasa por encima, saltando en el 
mismo momento que vá á locar en tierra 
para dejarla pasar. Puede ejecutar todos los 
pasos dichos menos la cruz de caballeros. 
Hay quienes vencen la dificultad de saltar 
en la cuerda que menean otros á un mismo 
tiempo que en la suya propia sin tocar á 
aquella con los pies ni con esta; por lo que 
solo los jugadores diestros pueden conseguir
lo. Pero ya usando de cuerda propia, ya sin 
ella desde el momento en que falta el juga
dor, sustituye á uno de los que agitan la 
cuerda, y este pasa á sustituir al de en me
dio, á menos que no se haya convenido en 
ceder el puesto á algunos de los compañe
ros que aguardan su turno de saltar. Se lia-
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ma gran cuerda aquella en ia cual sallan mu
chos á la vez; y si son diestros pueden ve
rificarlo tres ó cuatro, advirliendo que el 
íiienor paso falso hace perder el juego. Sue
le proporcionarse la rapidez de la cuerda á 
la habilidad de los saltadores, los cuales 
mandan que se acelere ó modere el movi
miento con ciertos términos peculiares, que 
varían según las provincias. 

Por lo regular se tiene este ejercicio á 
cielo abierto, y ha de elegirse un terreno 
bien limpio, porque si no, al cabo de algún 
rato el movimiento rápido do la cuerda le
vantaria una espesa polvadera. Igualmente 
se cuidará de que no sea pedregoso, pues la 
cuerda, sacudiendo en una piedra, la ar
rojaria tal vez lejos y con sioleneia, con ries
go de graves accidentes. 

Las cuerdas de lujo son de cordones de 
color semejantes á los de las campanillas de 
los gabinetes. 

Ias Tabas. 

Este juego, que sube hasta la mas remo
la antigüedad, es simple en su objeto, fácil 



en la .ejecución , y agradable por su varie
dad. Los huesecillos que se eneucutrun de 
las piernas de los cuadrúpedos en la parle 
de su articulación con c) muslo, se Ihimau 
tabas; pero no todas sirven para esle juego, 
pues solo convienen las de los carneros me
diante á que las de caballo y bueyes serian 
demasiado grandes. Se venden tabas artiíieia-
les; pero son inútiles, porque se juega tan 
Jiien como con oslas con las naturales, bas
tando que oslen limpias y aseadas. Se juega 
alas tabas entre dos ó tres personas, de
biendo haber cualro tabas á lo menos, y seis 
ú ocho á lo mas. La partida consiste en ve
rificar con las tabas las suertes de destreza 
siguientes; advirtiendo previamente que la 
taba tiene cualro caras principales: dos an
chas, de las cuales la primera es convexa y 
redonda , y se llama culo; y la otra es hue
ca , y se llama carne. 

Se empieza cogiendo con la mano dere
cha las labas con que se ha convenido en 
jugar, se echan al aire, y la habilidad con
siste en retener las mas que se puedan en el 
carpo de la mano: después se cogen con la 
mano izquierda las tabas asi retenidas menos 
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una, que se arroja con la mano derecha, 
mientras se recogen las que quedan sobre la 
mesa ó el espacio que se ha elegido para j u 
gar; advirtiendo de paso, que el jugar en el 
suelo tiene, el grave inconveniente de llenar
se de polvo y haber de encorvarse incómo-
damcule. vSe recogen las tabas una á una ó 
todas-juntas, según se quiera. 

Concluida esla operación, se pasa cá la 
de arrojar una taba al aire y recoger entre
tanto las otras sobre la mesa; después se tira 
la misma taba, y se vuelve sobre el culá 
todas las que presentan otra cara. Si se ha 
tocado á una taba sin ponerla en la situación 
requerida, se ha faltado al juego, y el con-
Irarió coge las tabas, quedando obligado el 
que ha perdido á volver á empezar la partida 
entera cuando llega su mano: también se 
pierde si la taba que se lira cae en la mesa 
ó en el suelo sin cogerla al aire. Del mismo 
modo espiieado respecto á la parte de Ja'taba 
llamada culo, se juega con relación á la llíi-
mada came. Concluido esto ceñirá la suerte 
llamada del pozo. El jugador pone sobre lit 
mesa-la ma&o izquierda , cuyo índice y pul-» 
•parse:-tocan por ias yemas, dejando entré 
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ellos un espacio vacío; arroja con su derecha 
una taba, recoge las otras sobre la mesa, 
vuelve á arrojar la misma taba, y mientras 
está en el aire debe hacer pasar una de las 
olrasen el pozo, esto es, entre los dedos di
chos de la mano izquierda: cuando todas la» 
tabas han pasado, levanta su mano izquierda, 
y echando la taba del pozo á mayor altura, 
recoge todas las demás juntas. 

El pase se parece mucho al pozo. Se 
pone sobre la mesa, el pulgar y el índice de 
la mano izquierda del modo que se ha dicho, 
apartándolos de los demás cuanto se pueda, 
y se hacen pasar en seguida las tabas una á 
una. La habilidad está en no dejarlas muy 
separadas unas de otras , á íin de poderlas 
coger todas de un golpe. 

Después se siguen los pasos mas difíciles, 
como son los dobles, triples, <5¡e., que con
sisten en coger dos tabas, mientras está una 
en el aire, aumentándose las dilicultades se
gún el número de tabas, empezando por 
echar uno al aire, luego dos, luego tres, &c . , 
y aqui queda la suerte á la inversa, pues aun
que cada vez hay que levantar menos tabas, 
han de echarse al aire dos, tres, cuatro ó 
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finco, debiendo cuidarse de no echarlas 
may altas, porque se separarían demasiado. 

E l Chito. 

Este juego es una especie de rayuelo, 
de la que hablaremos inmediatamente, con 
la diferencia de que en el chito es el blanco 
un corcho ó pedazo de caña ú otra cosa se
mejante, sobre, la que se colocan algunas 
monedas. Es preciso cierta destreza para 
derribar el blanco, y colocar la primera mo
neda que se tira lo mas inmediata á el que 
ser pueda. Para eslo el jugador procura tirar 
la primera moneda con este objeto, y la se
gunda para derribar el blanco, pues gánala 
moneda esparramada. Se prosigue, asi hasta 
haberse ganado todo el dinero, ó bien cada 
jugador pone de nuevo uniendo á lo que 
queda. 

La Rayuelo. 

Este juego es también muy antiguo, como 
el de las tabas. Se juega en los jardines, ó 
en cualquiera otro terreno bien unido: puè-
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den entrar muchos jugadores á un liem-
po: no necesita gran preparativo, y ejercita 
sin fatiga, por lo cual es propio de todas las 
edades. Se juega con tejos de hierro, co
bre , barro cocido ó pesos duros. Uno de los 
jugadores fija la paleta, que es una varilla 
de hierro con una ventanilla que se abre por 
sí misma íi poco-impulso en la parte superior 
de-la misma barreta. Un poco detrás , corno 
á dos pies, está otra barra menos sencilki, 
llamada palelin; y al pie de la barreta pasa 
una cnerda de derecha á izquierda horizon-
lalmènte, que es la que marca los puntos de 
aproximación á ella. Los jugadores ya con
venidos en el valor que ha de tener cada 
suerte, tiran cada uno su tejo; advirlicndo, 
que el golpe de mas valor es el de sacudir 
al palelin, para lo cual es necesario que 
pase el tejo por el ventanillo de la paleta, ti 
por un rechazo de ésta, aunque no pase, 
dar en dicho palelin. El punto mas inmedia
to en valor es el de saftüdir á la paleta, y el 
de los demás lo constiluye la major aproxi-
macion á la raya. .Los tiros, y la distancia 
de donde ha én i m n e y, se graduarán sfigüu 
el pfiso'R ealidad de Jos tejos. , „ 

- • : \ 
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Hojas de encina caladas. 

Se ha notado que los juegos que exigen 
destreza y cierta aplieaeion, divierten mas 
á los niños. He A isto en una casa de eduea-r 
cion á varias niñas .sumanienk1 bulliciosas y 
vivarachas, olvidadas de la iíailina cieca y 
de otros juegos tan del gusto de aquella edad, 
jior entregarse al que voy á describir, y es 
el de las hojas de encina caladas. Se eligen 
las hojas mas anchas y sanas, es decir, que 
no estén picadas de insectos: se ponen á re
mojar en agua clara por espacio de. veinte y 
cuatro horas, teniendo ya prevenidos en 
pergamino los objetos que deberán repre
sentar, dibujándolos y recortándolos en él, 
como flores, pájaros, cifras, Ac. Se .sacan 
las hojas del agua en que se habrán ablao-
dado lo bastaulc, se enjugan, y se aplican 
encima de ellas en el sitio conveuienle la? 
cortaduras, dadas con un poco de engrudo 
de harina, clara de huevo ó almidón: se 
deja gecar, y después se toma un cepillo 
duro }••. y -se'frota la .hoja*. Toda la parte de 
color conlcnida-én el tejido de la hoja y ya 
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desprendida porei agua, la acaba de levan-
lar el cepillo; de manera, que la hoja no 
presenta ya sino un tejido claro y fino , bas
tante parecido al encaje. Como el pergami
no pegado preserva á la parte que cubre de 
la acción del cepillo, la hoja queda espesa 
en la parte cubierta, y cuando se despegan 
las cortaduras, queda el dibujo como bor
dado sobre un fondo calado. 

La Liloyrafia pequeña. 

Esceptuados los juegos de acc ión , los 
mas agradables son los que imitan mas ó 
menos á las artes: la pequeña litografía es 
una nueva prueba de ello. 

Se toma un ramo cualquiera, y se des
lien dos ó tres polvos de negro de rnard'l en 
una eucharadiia de buen aceite de oliva: se 
moja después un pincelito en esta composi
ción , y se le pasa ligeramente sobre los ta
llos y superficie do las hojas del ramo: se 
pone luego este entre hojas de papel blanco, 
y se le mete en un libro algo voluminóso. 
Pasados algunos momentos se abren el libro 
y los pliegos, se levanta el ramo, y se ten-
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diá en uno de ellos el ramo exactamente 
calado, consonándose perfectamente los fila
mentos v fesloncillos imperceptibles de la 
hoja: si en al.íiun sitio se. notase alguna fal
ta , se vuelve á señalar con el mismo pincel. 
Para que este juego sea mas agradable, pue
den entretenerse muchos niños en litografiar 
junios diferentes hojas, y apostará quién lo 
hará mejor y mas pronto. 

Las bolas y hombres de nieve. 

Las holns de nieve que los muchachos se 
divierten en tirar, no deben llevar dentro 
piedra, hola de madera, ni cuerpo alguno 
duro que pueda hacer daño. El mejor modú 
de divertirse con las bolas de ii ic\e, es echar
las á rodar al sol sobre un resbaladero, con
tendiendo á quién rodará la suya por mas 
tiempo. A pocos momentos el sol y el movi
miento disuelven la nieve, desgracia que es 
la que se procura evitar. 

En cuanto á los hombres y mugeres de 
nieve, se fija en tierra un palo semejanle a! 
de una escoba, y se le ata otro menor en 
cruz mas corto, llenando después eon nieve 
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esle prclondído esqueleto; una gran hola for
ma Ja cajjcza» y nievo bien aplicada lo res
tante del cuerpo, divirtiéndose los mismos 
que lo han hecho en derribarlo con holazo.s 
de nieve, que muy amenudo en vez de echar
lo por tierra no hacen mas que aumentar su 
volúmen, 

Jl'EGOS DE NAIPES. 

E l As dclcnido. 

Se toma una baraja, y de ella so fiaran 
tantos naipes cuantos sean los jugailores, 
eligiendo un as y un roy de cualquier palo. 
Cada uno de los jugadores conserva el suyo 
según se le ha distribuido, y el que tiene el 
«s se lo entrega á su inmediato diciendo r E l 
as corre; y le cambia con la carta de este. 
El inmedialo obra de la misma manera, y 
se sigue osi hasta que pasando el as de mano 
en mano, se oncueiUyu con el rey. Entonces 
se dice: E l as cslá d e l m i i h ; y la persona 
en cuya manó se encuenlra paga una prenda» 
Hecho GSsto se ,recogen los naipes, se yuel? 
veit á barajar, y se empieza otra vez el juego. 
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Adivinar entre varias carias la (pie se lia 
pensado. 

Es necesario para esle juego que el nú
mero de las coilas sen divisible por tres, y 
para hacerlo con mas fncilidod que sea non. 
Supuesto oslo, se dice, á cualquiera, ense
ñándole la baraja abierta, que piense una 
carta de las que hay en ella; y después se 
forman tres paquetes, de modo que la p r i 
mera caria de la baraja empezando por arri
ba ó por abajo, sea la primera del primer 
paquete, la que sigue, la primera del segun
do paquete, y la inmediata la primera del 
tercer paquete; volviendo á echar la cuarta 
sobre el primer paquete, la quinta sobre el 
segundo, y asi las demás en el mismo orden. 

La persona que ha pensado la carta ten
drá cuidado de saber en qué paquete se en
cuentra , pues repartidas ias cartas se le pre
gunta esto mismo. Se levantan los tres pa
quetes, teniendo cuidado de colocar en me
dio de los otros aquel en que se halla la carta 
pensada, lista operación de repartir las car-
las en tres paquetes y volverlos á reunir, se 



hace por Ires veces, observando siempre el 
colocar en medio el paquete en el que re
caiga la carta pensada. Supongamos que ca
da paquete se compone de siete cartas: será 
fácil conocer la carta pensada, porque al 
formar por tercera vez los paquetes, será la 
quinta del paquete señalado. 

Volver catorce naipes contando de siete 
en siete. 

Para verificarlo se ponen \ í naipes en 
círculo sobre una mesa, teniendo cuidado 
por cuál se empieza; después se cuentan 
siete, y se vuelve la carta en que recae el 
número siete; se cuenta después inclusa la 
carta vuelta, y al número siete se vuelve otra 
carta. Cuando siguiendo asi se haya vuelto 
aquella por la que se hubiese empezado, se 
dá principio por la inmediata, y se continúa 
como al principio. Queriendo muchos de los 
que no lo saben, hacerlo, entretiene osle 
juego á toda la tertulia. 
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Sacar en la punta de un espadín con los 
ojos vendados et naipe que hayan visto los 

circunslanles. 

Este juego se puede hacer de dos modos: 
e¡ primero será con baraja de cuarenta ases 
de oros, la que se barajará; y dando á sacar 
y ver uno, y vuelto á meter en ella, se es
parcirá, después de vuelto á barajar, sobre 
la mesa, boca abajo, y clavando uno de ellos, 
será precisamente el que vieron. 

El segundo modo es, teniendo la baraja 
un naipe mas largo ó ancho que los demás, 
el que se hallará casi en todas; porque como 
en la fábrica los cortan á pulso, es muy fac
tible dejar uno; y si se hallan dos, se corta 
el uno al igual de los demás, y el largo ó 
ancho servirá de guia en este ú otros juegos 
en que se necesite. Hecho esto, se dará á 
que barajen y alcen, para que puesta sobre 
la mesa pueda alzarse por dicho naipe, al
zando también los que estén sobre el; y se 
dirá, levantando el brazo, que vean aquel 
naipe;.y visto volverán á barajar, y el juga
dor á alzar segunda vez por é l , poniéndole 
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con i;i parle qiif: con él se levanta, junta ú 
sí sobre te mesa, y esparciendo los que es-
léii sobre él , y los de la otra parte de baraja 
que se dejó de alzar: se procurará dejarle 
solo faunque no muy «parlado, porque no lo 
noten). para que vendándose los ojos se pue
da clavar con espadín ó alfiler, ó levantarlo 
con la mano, por no echar á perder un nai
pe siempre que se quiera ejecutar este jue
go: el modo de verle después de vendado es 
no estando comprimidos los ojos por lo poco 
que levantará al pañuelo la nariz. 

Sola. Si se quiere tener un as de oros 
de otra fábrica mas crecida, será mejor, 
para que si traen baraja, se pueda, (intro
duciendo este y quitando el de la que dén) 
ejecutor Iodas las habilidades que se nece
siten. 

/'wi/v á un número limitado de naipes el 
que otro tenga en m mente. 

l'arn hacer este juego, se dará :'t que 
baíajen y tome uno en su inemoria una car
ta, y vea á cuántos naipes la halla en lá 
baraja, empezando á contar desdé ei prl-
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mero de alinjo (y todo lo referido se ejecu
tará vuelto de espaldas, para que no se per
ciba el que toriia), y hecho esto pedirá la 
baraja para buscar en ella su naipe, encar-
í:ando sesuiula vez no se olvide del naipe 
que tomó en la mente , ni de á cuántos 
naipes estaba en la baraja: luego se volverá 
la espalda, y sacando el primer naipe de 
abajo, se pondrá en el suelo boca arriba, 
llamándolo, sin que nadie lo oiga, uno; y 
sacando el que se siga, se pondrá sobre el 
primero (ambien boca arriba, llamándole 
dos; y asi se irá sacando, nombrando y po
niendo uno sobre otro basta cuarenta: hecho 
esto. se loma la baraja y se vuelve à eutre-
iiarla, diciendo que ya se ha hallado su 
naipe, por señas que lo hallará á cuarenta 
naipes; adviniendo que al ir á contar para 
bailarlo, se ha de preguntar á cuántos nai
pes se dijo que estaba; y si v. g. se dice 
que á once, se dirá que. llame once al pri
mer naipe de la baraja (contando por lo pin
tado de ellos), al segundo doce, al tercero 
trece, basta los cuarenta, y el que le cor
responda ser dicho número, se pondrá so
bre la mesa para que diga cómo se llama, 

17 
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que enlonces lo volverá, y lodos verán st-r 
cierto. 

Se advierte, que también saldrá á otro 
cualquier número que se ponga, como sea 
mayor que el que lomó, aitnque es verdad 
que la regla general es á cuarenta. 

•Sacar de la faltriquera de uno tic los cir-
cilmlantcs (teniendo la baraja en ella) Ion 

naipes que otros hayan visto antes. 

Esle juego se hace barajando bien para 
que dando à sacar un naipe y verlo, se 
mande poner (habiendo alzado por la guia) 
sobre la parle que no se alzó; luego se pon
drá la parle que se haya alzado sobre el 
naipe que se acaba de poner, y estará la 
guia encima de su naipe y la baraja junta. 
Hecho esto, se volverá á barajar, pero sin 
mezclarlas, cuyo modo llaman vulgannenle 
el barajar de Juan de la Encina, que es 
sacar los naipes de abajo y ponerlos encima; 
y dando á que alcen, se levantará el úlli-
mo, pero por la guia, poniendo la parte de 
baraja que no se alza sobre la que se haya 
alzado, como es costumbre, y vendrá á es-
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lar cl naipe que so. vió encima de tollos y la 
¡{uia abajo: después meterá el que quisiese 
la baraja en un bolsillo para sacar de él el 
naipe que se lia visto, enseñando antes la 
mano para dar á entender como no se Ilesa 
empalmado ú oculto en ella; y hecho esto se 
sacará el de arriba, preguntando cómo se 
llama su naipe; y asi que lo diga responde
rá: este es, volviéndole boca arriba para 
que vean ser cierto; y si hubiese (pie sacar 
mas naipes de los que ya se lian visto, sr 
dará al último que puso el naipe en la baraja 
el primero de arriba, al segundo el penúl
timo, \ por este orden los demás; adsirtien-
do que al poner cada uno su naipe en la ba
raja,, que se pone el de guia sobre é l . se 
barajará, para que volviendo á alzar por él 
se haga lo mismo con los otros y vengan á 
quedar juntos los que sacaron. 

Hacer que el naipe que olro teiuja en un 
faltriquera se le convierta en ratón. 

Este juego se hará habiendo primero cor
tado bastantes naipes en cuadro, dejando las 
orillas enteras, para que .sacado lo del medio 
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se cosan todos ios marcos unos sobre oírns 
por las esquinas; luego se pegíin'i un lüiipe 
entero sobre estos y se veiulnt ¡i (jiieílai' !a 
bamja, ni parecer, entera, pero bucea: 
hecho esto, se cogerá un ratoneilo, y le 
tendrá otra persona por el cerviguillo mien-
Iras se le clá dos ó tres puntada.-* con aguja 
y seda en el hocico para (pie no muerda: 
este se llevará en un pañuelo, y cuando se 
(ptiei a hacer el juego se ocultará la baraja 
buena, para (pie sacando la hueca se niela 
el ratón dentro, y abajo seis naipes para (pie 
le sostengan y se vayan sacando naipes de 
abajo, echando uno en cada bolsillo de dis
tintas personas, y en el de algún criado ó 
criada se dejará caer el ratón metiendo la 
baraja en él para que no le vea caer; y si 
se puede hacer con Jos brazos desnudos será 
mejor para que no sospechen cosa alguna: 
despne> el jugador vendrá á sentarse é irá 
pidiendo el naipe á cada uno, para que po
niéndolo ellos sobre la mesa, se diga que M-
vá á hacer que cante alguna sola, represente 
algún rey, ó relinche algún caballo, ó lo 
que se quiera, y se verá el susto que recibe 
el que tenga el ratón al quererlo sacar, con 
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quo haciiMulole quo vuelva el bolsillo lo do 
dentro afuera salira y espante al ratón; y si 
no lo cosen ó pisan, se les dioe no teñirán 
euidado, que no hará daño , porque tiene 
que ayunar hasta morir; y mientras anda la 
bulla del ratón se üene. tiempo de cainliiar 
de barajas. 

Tainliien se puede, si no se quiere hacer 
lo del ratón, hacer esta habilidad con un 
pájaro, para lo cual se dirá que so, vá á tirar 
la baraja al aire, y que un naipe se con
vertirá en pájaro, y haciendo la acción de 
tirarla, se. soltarán los naipes do abajo para 
que salíía dicho pájaro. 

l'/wu sahrr d naipe (/«<• ctidv ttno U ' I X K I en 
.su jwnmmicnld. 

Este jue^o se hará estando la baraja ten
dida boca arriba sobre la mesa: y habiendo 
lomado los circunstantes un naipe en su 
incute, se les dirá se acuerden á cuántos 
naipes se louinta de. la mesa el que han ele-
sido. ÍMitorados en lo dicho, se alzará el 
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naipe que parezca, si no se quiere alzar el 
largo primero, y se dirá: esle levanto á uno; 
después se levanta el que se quiera, llevando 
(ni la mano el que se ha alzado, diciendo: 
este alzo á d o s , poniéndole á espaldas del 
que se lleva: en seguida se alza el que se 
quiera, diciendo tres, y asi se harán los 
demás; y hecho, se barajará sin interpolar
los, para que al/ando ellos se les pregunte 
á cuántos naipes se alzó el suyo; y sabido, 
se irán socando naipes por debajo y ponién
dolos sobre la mesa uno sobre otro, encar
gando no digan nada aunque tarde en salir 
dicho naipe: se mira cuando sale el primero 
que se levantó al alzarlos de sobre la mesa, 
porque ese será la guia para que se sepa 
cuál es el de ellos, en esta forma: supon
gamos que el de ellos se levantó á los cator
ce, pues se cuenta desde el que se alzó 
primero, como vá dicho, llamándole uno sin 
que lo oigan, y ai que sale luego dos, al 
otro tres, hasta catorce, y aquel se pone 
aparte , para que habiéndole ellos nombra
do, lo vuelva boca arriba el que hace el 
juego y vean ser cierto; y si han tomado dos 
naipes y estuviese el otro á veinte y cuatro, 
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so vá prosiguiendo hasta dicho número y se 
Ir dará á quien lo tomó, y asi los otros si 
liuhiescn tomado muchos. 

También se advierte que si el primero 
que se levanta de la mesa es el largo, en 
habiendo barajado sin mezclarlos y alzado 
por é l , se irá contando desde él hasta el 
número de cada uno, y saldrá cierto, por
que casi todos se pueden hacer sin naipe 
largo; pero son mas confusos para la es-
plieaeion, y por eso se pone en los mas di
cho naipe para la mayor inteligencia ¿ que 
luego se verá como se hacen por distintos 
rumbos. 

Sal/tT loa naipes que distintas personan 
tengan en su menle. 

fin habiendo barajado los circunstantes 
y puesto la baraja sobre la mesa, se alzará 
por el naipe crecido, poniéndola parte de 
baraja que no se alzó sobre la que se ha al
zado, y estará el grande debajo: seguida
mente, se sacan los cuatro de abajo y se les 
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dá, supongamos á Pedro, y los oiros cuatro 
que se siguen á Juan, para que tomen cada 
uno un naipe en su memoria de los cuatro 
que se les dá ; y hecho, se loman los cuatro 
de Juan, que fue el segundo, y se ponen 
otra vez en la baraja, que es de donde se 
sacaron; y poniendo los de Pedro debajo de 
los de Juan, se barajará sin mezclarlos, para 
que alzando ellos y juntando otra vez la ba
raja se alce después por el naipe crecido; y 
poniendo la parte que no se alzó sobre la 
que se ha alzado, se sacarán los cuatro nai
pes de abajo, que son los de Pedro, y pues
tos sobre la mesa separados, se pondrán 
sobre ellos los otros cuatro, que se sacarán 
de la baraja también por abajo, los cuales 
son los de Juan; luego se ponen otros cua
tro , ó los que se quiera sobre estos para que 
acompañen, y levantando el montón que se 
quiera se abrirá á modo de abanico, miran
do lo pintado hacia los circunstantes, y pre
guntando quién vé en aquellos el suyo: si 
Pedro responde que é l , se le dirá el nombre 
del primero de abajo, lo que será fácil, tras
luciéndose lodos con la luz del velón que 
habrá en la mesa si es de noche, y si es de 
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dia con la de la ventana, que estará al fren
te; y si Juan dice que también el suyo estú 
allí, se dice el nombre del segundo y se 
acierta qué naipe tenia en su pensamiento. 
Si toman mas personas se les dará al ter
cem ia tercera, al cuarto la cuarta, i(e. . 
hecho en la forma dicha. 

Dor á cada persona el naipe que pida, 
estando la baraja sobre la mesa en vnalrn 

filan, habiendo barajado antes. 

Se compondrá la baraja antes, ó á \ista 
de. todos, pues aunque lo vean no lo podrán 
ejecutar, en esta forma: se toma el as de 
oros y se pone boca abajo sobre la mesa; 
luego se pone sobre él otro naipe de copas, 
pero ha de tener un punto mas que el oro, 
porque cada un naipe se ha de llevar un 
punto mas que otro; luego se pone sobre los 
dos otro de espadas, que será el tres; luego 
otro de bastos, que será el cuatro; y es me
nester advertir que primero han de ser oros, 
luego copas, espadas, y úllimainente bastos; 
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para cuyo fin se encomendará ;i la memo
ria esta coplilla: 

Los cuatro linages 
Que rapan los cuartos, 
Son oros y copas, 
Espadas y bastos. 

Se prosigue cogiendo naipes en la forma 
dicha, empezando siempre por el oro mas 
pequeño, luego una copa que tenga un pun
to mas que el oro, y asi los demás palos; 
advirlicndo, que Iras de los sietes van las 
sotas, porque se cuentan por ochos, los ca
ballos por nueves, los reyes dieces, los ases 
onces, el dos (le espadas y bastos doces, y 
asi se rematará con el último, que será el 
tres de bastos. Cogidas en la Corma dicha, 
se barajará sin mezclarlas, para que alzán
dolas sea el jugador el último que levante 
por el as de oros, como sea el mas largo, 
que para este caso convendría, y poniendo 
la parle que no se alzó sobre la que se alza, 
se irán sacando naipes de abajo; y el pr i 
mero , que será el dicho as, se pondrá so
bre la mesa, y á su lado derecho el dos 
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de oopas, (|uc es el que toca sacar, por sor 
cl segunilo, y asi se sacará hasta diez: lueiro 
se saca el onceno, y con el empieza otra fila 
mas abajo, poniéndole á la parle de abajo 
del as de oros; y acabada esta fila se liarán 
las otras dos, y hechas en la forma dicha 
se, dará el naipe que cualquiera pida, en 
esta forma: 

Supongamos que el que se pide es el as 
de oros, pues se,dice: cuatro veces uno son 
cuatro, quitando tres queda uno; con que 
se le dá el uno, que es la primera, y se 
hallará ser el que se ha pedido. Vamos á dar 
otro, y supongamos que es el dos de copas, 
pues se dice: cuatro veces dos son ocho, 
bajando seis quedan dos; se dá la segunda, 
que es la numerada, y se hallará el dos que 
se pide. Si fuese, el tres de espadas, se dice: 
tres veces cuatro son doce, bajando nueve 
quedan en tres, con que dando la tercera, 
será la que se pide. Si fuese el cuatro de 
bastos, se dirá: cuatro veces cuatro son diez 
y seis, bajando doce quedan cuatro; se dá 
la cuarta, y será la misma, y asi sucesiva
mente se darán todas las que pidan, como 
se multipliquen por cuatro y se bajen des-
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pues de niulliplicados, si fuesen oros, iros; 
si de copas se bajan seis, de espadas nueve, 
y de bastos doce; y para que se acabe de 
entender bien, supongo rjuc se pidió el siete 
de oros, pues se dice: cuatro veces siete son 
veinte y ocho, bajando tres por ser oros 
quedarán veinte y cinco, con que se le dará 
el quinto de la tercera íiia, y será el dicho 
siete: la razón que bay para que el veinte y 
cinco sea la quinta de la lila tercera, es 
porque como se llama uno el as de oros, 
que como se ha dicho es el primero de la 
primera línea, contando toda aquella lila, 
serán diez, y diez de la segunda veinte, \ 
cinco de la tercera son los veinle y cinco: se 
vuelve á advertir, que si pidieren alguna 
sota se multiplique por cuatro veces ocho, 
el caballo por nueve, el rey por diez, el as 
once, el dos de espadas y el de bastos doce. 
El as de oros ni el tres de bastos no se mul
tiplican, porque se sabe que el uno es el 
primero y el otro el último. 

Nota. Si no hubiese naipe crecido se 
mirará, habiéndose alzado, el naipe que está 
debajo de la baraja, y multiplicándole y re
bajando , según su palo, lo que le corres-
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pondo, se pondrá en su lugar. Supongamos 
que es el rey de oros, y se dice: cuatro por 
diez son cuarenta , quitando tres quedan 
treinta y siete; se pasa á ponerlo sobre la 
derecha, diciendo, sin que se oiga al dejar
lo, treinta y siete; se saca el que sigue y se 
pone también sobre la derecha, y se dice: 
treinta y ocho, al otro treinta y nuc\c, y al 
otro cuarenta, que será el tres de bastos; 
luego se enipie/a la primera íila al principio 
con el as de oros, que es el que sigue, nom
brándole uno, y asi hasta treinta y seis, y 
quedarán las cuatro hileras de á diez. 

Para quo habiendo sacado dinlívlos naipes 
de la baraja, vuelvan á verse aquellas 
mismos cu el cielo de la lapa de muí caja 

de alguno de los circunstantes. 

liste juego se hace habiendo antes dicho 
á uno de los circunstantes permita poner en 
el cielo de la tapa de su caja un dos de es
padas, para (pie cuando se pida una caja se 
dé aquella: hecho esto se quitará de la ba
raja buena el dos de espadas, poniéndole en 
la que lo sean lodos doses, y sacando esta 
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uniformo se barajará bien, procurando in
clinar lo pintado de ellos háeia la mesa, para 
que no los perciba alguno (jue eslé sentado 
en bajo; luego se dará á que saquen todos 
los que quieran naipe, advirtiendo que st-
lapen hasta que todos á un tiempo vean cada 
uno el" que sacó; y en mandando que los 
vean, se vuelve á decir que los vayan me
tiendo en la baraja; y hecho esto se pide una 
caja, c ínterin que el que la dá dice si es 
buena aquella, se cambian las barajos, po
niendo la buena sobre la mesa boca arriba; 
luego se loma la caja y se vá enseñando á 
cada uno de por sí su naipe en el cielo de 
la tapa de ella; y si se quiere hacer un poco 
de arenga, se dirá (cuando ha dicho un su-
gelo ser cierto que \ ió su naipe): «no es ya 
el de usted, que es el del señor;» con que 
pasando á otro, dirá ser cierto, y á osle se 
le dirá lo mismo que al anterior, hasta reina-
lar con el último; y hecho esto se saca el 
naipe á vista de todos de la caja, \ dándo
sela á su dueño se meterá en la baraja sin 
(pie sepan al meterlo cuál es, porque aunque 
luego se digan el uno al otro el naipe, un 
importa, porque la sospecha se les quita cots 
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ver la baraja buena sobre la mesa boca ar
riba , que es donde se acaba de poner dicho 
dos; y si no se quiere hacerlo con la caja, 
por no valerse de segunda persona, se pro
cura introducir un dos en el bolsillo de uno, 
sin (|tie él lo vea, y que vaya á ver cada uno 
en dicho bolsillo el naipe que sacó, hacien
do las mismas ceremonias. 

liste juego se ha de hacer con el dos de 
espadas, porque si siempre se hace en una 
casa con el as de oros, no conciban sospe
cha, para cuyo fin será bueno que se tengan 
distintas barajas y uniformes. 

Para pedir am facilidad ludas los nuifini 
do una baraja salpicados y sin retios. 

Para hacer este juego con facilidad se, 
sabrá de memoria la regla que para hacerle 
se requiere, que es la que adelante se verá; 
y sabida, se pondrán donde no se vean los 
naipes, que se habrán tendido sobre la mesa, 
y se dirá que lomen el seis de oros y lo pon
gan boca abajo á un lado de la mesa; y 
puesto, se dirá en la mente: seis que vale 
el que han puesto, } Ires que llevo en mi 
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memoria , SOD nueve; pues se dice (jue pon-
gm el caballo tic copas; y puesto, se dirá 
hablando con e l , nueve que \ale y tres son 
doce: se manda rá poner el dos de espadas, 
<|ue este es el doce, porque, se lleva lo que 
vá de diez arriba; y como aqui fueron dos, 
por eso se d i r á , dos y tres que lle.\o son 
c inco: se manda poner el de bastos sobre 
los tres que tendrán puestos boca abajo uno 
sobre o t ro ; se vuelve á la cueula, diciendo: 
cinco que vale el que acaban de poner, y 
Ires que llevo en mi memoria , son ocho: se 
m a n d a r á poner la sota de oros como en el 
juego sépt imo ; luego se vuelve diciendo: 
ocho que, vale el que han puesto y tres son 
once, loca el as de copas; y porque de die/ 
á once \ á una, se d i r á : una y tres son cua
ti o ; se manda que pongan el de espadas, y 
se d ice : cuatro y tres son siete; se manda 
que pongan el de bastos, y hecho, se vuelve 
á dec i r : siete y (res son diez; se dice que 
pongan el de oros, que es el rey, y sobre el 
el tres también de oros; y lo mismo se hará 
sobre los demás reyes, que es poner sus 
treses encima, para desde ellos empezar á 
contar, diciendo: tres que vale d que eslá 
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sobre el rey, y tres que llevo son seis: con 
que poniendo el que le corresponda, se pro
seguirá hasta el tres de bastos , que se pon
drá sobre su rey, y será el último naipe. 
Inmediatameiite se tomará la baraja, se ba
rajará sin mezclarlas, diciendo que se vá á 
hacer otro mas primoroso que el pedir de 
memoria lodos cuarenta, que es el que se 
acaba de hacer. 

Para saber el naipe que otro ha metido «» 
el bolsillo, s in mas fweguntas que decirlo 

incontinenti que to hnya metido. 

Este juego se hará en esta forma: ha
biendo barajado como queda espresado en 
el anterior, se pondrá la baraja sobre la 
mesa boca abajo y en forma de, abanico, 
diciendo: que saquen el naipe que quisieren 
y lo metan en la faltriquera sin u^rie; y al 
ejecutarlo, se partirá ó abrirá en dos partes 
la baraja por donde saquen el naipe, y po
niendo la parte que esté sobre el lado dere
cho encima de la otra, se tomará la baraja 
junta y con disimulo se verá el naipe p r i 
mero de abajo: v si fuese v. g. el cuatro de 

18 
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copas el que se mira, se dirá que el que se 
han guardado es el as de oros: la razón es, 
porque como está compuesta por la regla 
auíerior, y en ella eslán antes las espadas 
que los bastos, y antes de las espadas las 
copasy les loca estar á los oros antes que las 
copas; y por consiguiente antes de un siete 
habrá un cuatro, porque como se llevan en 
este juego un naipe á otro tres puntos, se 
rebajan; con que como se vé , un cuatro ba
jándole tres queda uno, por lo que es el as 
de.oros; y si se vuelve á repetirla, se pide 
el que tiene «n la faltriquera, y poniéndolo 
sobre toda la baraja se volverá á barajar sin 
mezclarlos , y sacando otra, aunque se tenga 
la baraja en las manos no importa, como se 
hará por donde sacan el naipe, para que 
poniendo la parte de abajo en la de encima 
con disimulo, so vea el de abajo; y si fuese 
el siete de espadas, será el que tenga en el 
bolsillo el cuatro de copas, ; que es el. palo 
anterior á las espadas; y bajando al siete 
que se vé tres, quedan cuatro; y asi Se re
petirá varias veces si se quierev procurando 
vim! eJ ,de abajo- con precaución , baciendq 
cwmo que se iguala la baraja conthi la mesa, 
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lo piulado tie ella hacia s í , ó de la forma 
que mejor parezca. 

¡'ara conocer y nombrar todos los naipe* 
por el tacto, aimqne sea con los ojón 

vendados. 

liste juego se hace por la misma regla y 
composición del anterior, halnémlose bara
jado sin mezclarlos, y alzado el último de 
todos por el as de oros, si como llevo dicho, 
puede ser el mas crecido; y hecho, se hará 
como que se tienta el de abajo para (pie en-
liendan se les conoce por lo piulado, .se 
nombra el naipe que se vá á sacar antes de 
descubrirle, y aun de desunirle de la baraja; 
y como este es el as de oros, se dirá: allá 
\á tal naipe, y como sigue luejro el cuatro 
de copas, se hará lo mismo con é l , luejin 
el siete de espadas, después el rey de bastos 
con su tres, porque , como vá dicho, á los 
reyes siguen los íreses de sa propio palo; y 
asi se hará con todos, aunque se hayan ven
dado los ojos, como sea después de haberse 
alzado por la guia, y habiendo puesto la 
parte que no se alzó sobre la que se halda 
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alzado, como es natural en cualquier juegn 
de naipes, aunque no sea de manos. Adviér
tese, que si no tiene naipe crecido la bara
j a , se procurará en habiendo alzado, ver el 
primer naipe de abajo, para que aquel diga 
el que viene, y asi los demás, llevando la 
sucesión de tres puntos un naipe á olro, y 
sabiendo de memoria cuál sigue al otro. 

Conocer lodos los naipes acabados de traer 
de la tienda, y habiéndolos barajado ha 
cirmmtanles, estando el que haga el juego 

con los ojos vendados. 

Este juego se hará habiendo finalizado 
el antecedente para desmentir, si quedó al
guna sospecha, el conocimiento de los nai
pes de la habilidad anterior, y será) èn la 
l'orma siguiente: traída i que sea la baraja y 
barajada por los presentes, se vendaíá los 
ojos , y entregando la baraja se dirá que so 
van á conocer los naipes por el laclo desde 
su espalda , para que no les quede ninguna 
duda sobre si se vé ó no Se vé (aun estando 
vendado), y en el tiempo que se gaste en 
dichas razones se sacará otra baraja nueva, 
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rompuesta por cl método anler!or, que de 
prevención se llevará en el bolsillo, en el 
forro de la casaca ó chupa, dejando en'ól 
la que cntrcgíU'bn; y empezando á sacaP y 
nombrar dos ó ires , se vuelve á (raerlos á la 
vista de los circunstantes, y allí se acaba de 
nombrar hasta veinte, que esto se sabrá cuan
do se saque el tres de copas, si al compo
nerla antes se hubiese empezado por el seis 
de oros: Ivecho esto, sê dirá que tomen dos 
sugetos los naipes q«e hay en la mano , y 
llevándose uno los que le parezcan habién
dolos tomado por arriba, luego s e d a r á al 
otro los que le restaron, y mandándoles que 
barajen cada uno los suyos, se dirá al úl
timo á quien se dió el naipe, que busque y 
eche sobre la mesa el seis de espadas; y 
ejecutado, • se buscará el caballo; de bastos 
y se pondrá también, y asi los demás hasta 
que diga ya lío hay mas. 

El motivo de mandarle á este echar el 
seis de espadas ; es porque se remató con el 
tres de copas - luego se pedirá las otras car
tas del otro, ¡teniendo euidadò con la c&rta 
última que remallí e! sagetq anterior. Pongo 
por ejemplo que hubiese sido el seis de baS-
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los, se dirá que busque el caballo de oros 
entre- las que tiene, y echándola sobre la 
mesa, se pedirá el dos de copas, y asi las 
demás , hasta que se eche el tres, de bastos, 
que entonces se dirá no hay mas, y desven-
dándííse los ojos, se proseguirá con el que 
se «síue , si parece» ; 

Nótese que si la baraja fuese de revesino 
(quiero decir, con ochos y nueves), se em
pezará la cuenta desde un cinco, llevando 
en |a mente otras cinco, diciendo: cinco que 
tomo y cinco que llevo ,son diez ; se toma 
ja sota del palo que le corresponda: des
pués so d i rá , diez y cinco son quince, lle
vo tres, porque se lleva en esta lo que 
sube de doce á quince , y asi en los demás; 

Saber, estando ausenle, el naipe (¡tie ven 
Ips, cireunstantes, eslnmlo kt baraja cu

bierta y lenil'ula sobre la mesa. 

-, ;(Este juego, se hace lomando los ases, 
doses, treses y cuatros de laibataja, los que 
SKVippndrán cubiertos CU; cuatro filas', para 
que BUO de los que se hallen • presentes vea 
el que\e [larezca; hecho esto ¡ sé.Rusentará 
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cl jugador para que cuando vuelva le diga 
uuconfidente (á quien se habrá dado el san
io antes) el naipe .que han visto y el sugeto 
que le vio, y sea en esta forma: pongo por 
ejemplo, que han visto el as de oros, que es 
el primero de la primer línea que se hizo, 
pues ha de decir el tal (como que se habla 
con los presentes): incapaz fuera que yo pu
diese ejecutar esta habilidad en un año; y 
esto lo dice por haberle-dicho antes que el 
as de oros se llama un año, , el dos.dos, el 
tres tres, y el cuatro cuatro: y que la segun
da lila que son las copas, el primero de ella 
que es el as, se llama un mes, el segundo 
(pie es el dos, dos meses, & c . ; la tercer fila 
que son las espadas, semanas; y la cuarta 
dias. Y pues ya se sabe que es el as de oros 
el que han visto, pasemos á saber el sugeto 
que le vió, y sea en esta forma: se pone el 
resto de la baraja sobre la mesa, y se dice, 
que vayan unos después de otros poniendo 
el dedo sobre ella, y se observa el que le 
pone antes que el ayudante; porque aquel 
es el que vió el naipe, por haberle dicho 
que ponga el dedo después del sugeto que le 
vió: hecho esto, se dirá (señalando el naipe 
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que se ha visto): el naipe quo ustedes vieron 
»:s aqíuei, es el as de oros, y le vió el sefior 
(señalando al que le haya visto), y volvien
do el as boca arriba, hallarán ser cierto todo 
lo que se propuso; y s i , supongamos , hu
biesen visto,el tercero de Ifi tercer fila, qüe 
es e l tres de espadas, dirá el acólito que en 
tres semanas no había él de poder ejecutar 
semejante habilidad; y fen àcabando se pro
curará coger los naipes sin que sepan cuá
les se pusieron. 
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ADICION. 

VARIAS APUESTAS DIVERTIDAS. 

Apuesta 1.* 

Habiendo colocado una moneda debajo 
de un sombrero, apostarás con una persona 
de quitar dicha pieza sin tocar at som
brero. 

Para cumplir la apuesta , tendrás escon
dida en la mano otra moneda semejante, 
que aparentarás sacar del sombrero sin to
carle, tirándola sobre la mesa. La persona 
que aceptó la apuesta, deseando cerciorarse 
de si efectivamente no se halla ya debajo 
del sombrero, levantará éste, y en el mismo 
momento cojerás pronto la pieza que estaba 
debajo; declarando no haber contravenido ¡i 
las condiciones de la apuesta, puesto que el 
espectador fué el que tocó el sombrero, y 
no tú. 



Apuesta 2.a 

Enseñarás tres bizcochos, los comerás, 
y eu seguida propondrás á la compañía de 
hacerlos encoutrar todos juntos debajo, del 
sombrero de un espectador cualquiera. 

Sí nadie acierta la posibilidad del pro
blema , cojerás el sombrero de la persona 
que se te indique, y te le pondrás sobre, tu 
cabeza, asegurando que de este modo los 
tres bizcochos deben hallarse debajo. 

Apuesta 5.* 

Cplóquense sobre una mesa tres mone
das, que llamaré número i , 2 y 5 , y pro
póngase á los espectadores de quitar la pie* 
za del medió sin tocarla. 

Si nadie acierta el modo de ejecutarlo, 
cojerás la moneda número 3, y la coioca-
rás al lado del- número 1. De este modo 
habrás quitado la pieza del medio siu to
carla. - • ,' - • -
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Apuesta A.' 

Teniendo en cada mano una mojiedu, 
ú otro objeto cualquiera, con los brazos 
estendidos por cada lado, se propone do 
reunir los dos objetos en una sola mano, 
sin acercar los brazos. 

Para cumplir esta apuesta, se arrima la 
mano con una moneda, v. g. la derecha, á 
una mesa, en que se deposita la pieza. Dan
do en seguida media vuelta con el cuerpo, 
cojeras sobre la mesa con la mano izquierda 
la moneda que la izquierda habia deposi
tado en ella. 

Apuesta ;>.*, en que siempre se yana. 

Lina persona K pide á otra B un reloj, 
una sortija ú otra joya cualquiera; supon
gamos un reloj. En esc caso A saca otra 
prenda de un valor inferior, por ejemplo, un 
peso duro, y dice: «Señor B , yo apuesto 
esta moneda contra su prenda, que V. no 
podrá decir tres veces en seguida ¡mi re
loj!» Fulano .\ coje pues el reloj, y cnse-
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ñándolo á B le pregunta «¿f|ué os eso'?» Kl 
último contestará: mi reloj. 

En seguida A presenta á B algún otro 
objete y v. una pluma, una navaja d e , 
repitiendo la misma pregunta que antes. 
Ahora bient si B nombro-este objeto por lo 
que es, pierde desde luego la apuesta; pero 
si no se descuida, y contesta « m i reloj!» 
entonces A le dirá: « pues amigo B , bien 
veo que he perdido: puesto que si V. repite 
otra vez mi reloj! Y. ganará necesariamen
te.: Pero si pierdo, ¿qué me dará V. en 
cambio?»—-Si B vuelve á contestar mi reloj! 
enlofiees A , fiado en esta promesa, coje 
el reloj, dejando su contrario con el peso 
duro. 
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ENIGMAS m V E R S O . 

.No há mucho que tuve \nh\. 
Y ounque agora muerta estoy. 
V ivo , y sirvo en tu comida, 
Y cual hombre resumida 
Me vuelvo cuando me voy. 

(La solución es L a leña). 
Quien nació y está contigo, 

Y en ti mengua con creciente, 
Tú procuras que se aumente; 
; Y si te falta este amigo 
También es tu vida ausente? 

( E l calor natural). 
¿Qué cosa tiene la gente 

Que no sabe conoceihi 
Hasta que se vé sin ella, 
Y entonces el que es prudenlr 
Procura de sí espelellaí 

(La necedad). 
No soy ave, cosa es llana. 

Aunque estar en alto suelo. 
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Porfjuc ni corro ni vuelo ; 
Soy una simple serrana, 
Hija de un hijo del suelo. 

(La avellana). 
A todos digo que vuelvo, 

Sin que á alguna parte vaya; 
Con un brazo me revuelvo, 
Siempre me enredo, y envuelvo 
Para darle capa ó saya. 

(til lomo). 
¿Quién es el hijo de un viejo 

Que tiene otros once hermanos, 
Sin cabezas, pies ni manos. 
Que nos causan aparejo 
f)c estar y de no estar sanos:' 

( E l mes). 
¿Qué monstruo naturaleza 

lia criado, que es su ser 
De gran virtud y belleza1? 
Parécese á su cabeza, 
V.n lo demás á muger. 

{ La muger). 
¿Qué es la cosa que desplace 

Juntamente, y dá contenió, 
Quila la fuerza y aliento, 
Y estos dos efectos hace , - ; 
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Dar |>laccr y sentimiento? 

(Las cosquillas). 
Mas de cien hijas hermosas 

Vi de dos machos nacer, 
Encendidas como rosas, 
Y al momento fenecer 
Haciendo vueilas vistosas. 

(¿7 pederuat y eslabón). 
¿Quién es aquella que espera 

Kn nuestra sangre volverse, 
Y puede, reconocerse 
Kn que es verde por defuera, 
Y también suele venderse? 

(¡M pera). 
Fui yerba, perdí mi ser 

Porque serví de ordinario 
Y tuve suceso vario: 
Volviéronme á deshacer, 
Y sirvo de seerelorio. 

(¿7 papel). 
Dicen que de ley earr/co, 

Y que de muy mala cara 
A (juien me tiene parezco*: 
Soy ingeniosa y avara, 
Y á toda maldad me ofre/ci». 

(La necesidad). 
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¿Cuál es.la cosa que Inibia 

Y de senlído carece, 
Con fuego ó agua perece, 
Su forma es pequeña tabla, 
Y sin vergüenza parece? 

(La caria). 
¿Cuál es la dulce y sabrosa „ 

Y de castidad vestida, 
Que cuando es recien nacida 
Es a muchos provechosa 
Y dá sueño su comida? 

(La leché). 
¿Cuáles llaman ocasiones , 

Siendo partes de vivientes, 
Que afligen ancianas gantes 
Dando dolor y pasiones 
Con humores diferentes? 

(Las coyunturas). 
Que he llegado dicen todos, 

Y en andar me quedo corlo; 
Mi virtud es de mil modos; 
l'nos derribo en Los lodos 
Y otros alegro y conforto. 

(A7. vino). 
Con cinco letras primeras 

Me dicen que casta soy; 



= 289 = 
Y es cierto que engendro, y doy >• 
Otras hijas yenideras, 
Adonde entetiradá estoy. 

(La castaña). • • * 
Jamás aprendí a escribir 

Y soy muy gran escribana ; 
Y con invención galana 
Te suelo siempre servir 
Sin cansar ¡ tarde y mañana^ : 

(La Imprenla), 
¿Quién son dos doncellas bellas; 

Que se mueven en naciendo, 
Y aunque ellas no se eslán viendo 
Nos miran.y juzgan ellas, 
Sentido á todos poniendo? 

(Las,niñas de los ojos). ; 
iNeoia y . de poco saber 7 

Me suelen llamar las gentes, 
Y no soy buena:de oler, 
Aunque en males diferentes 
Suelo provechosa ser. 

v. (La ruda). 
¿Quién es un grande señor 

Que ha nacido de la tierra, • 
Tiene armas en paz y en guerra , 
A unos dá gran valor , 

19 
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A otros su ausencia-eniierra? 

(Kl dinero). 
Soy veloz de lal manera, 

Que mis fuerzas ván creciendo, 
Al paso qtte yo corriendo 
Y con ocasión ligera. 
Por muchas partes; me estiendo. 

•(Lafama)¡ 
De colores muy galano 

Soy bruto, y no lo parezco; 
Pefpilua prisión padezco; V 
Uso de lenguaje humano 
Si tóci de razón carezco. > 

(ELpapagayo).. . •. 
Doncella soy; y también ; 

Tengo hermosura sin tasa ; 
Y con no haber hombré, á quien 
No le parezca muy bieii , r ¡ 
¡Nadie me quidre en su «asa. 

> (La jmticia). :«• '::,i<v;.' 
¿Qué espep aquel puede ser 

Que aunque le dés mil porrazos 
¡No lo harás jamás pedazos, ^ 
Imposible;de;prijndery H M I { 
Aqaqtieilc armes muchosnlazos? 

( E l agua db mar ò rio). • 
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Soy pescado y cnsi (Sirç» , ; 

•Y do anirriívies soy parte: 
Y á pilólos y su1 ártc 
Ulil para el que navegíí, 
Y asi mi nombre se parte. ' ' 

(La> aguja). ' 
Musloè y jíiernas pnieni^ 

Traemos, aunque nó andamos ; 
Adonde nos ilevan vamos 
Fónnannos de mH maneras. 
Mas poco perseveramos. 

•'•'-(Las eaizás klacattas), 
¿Cuál es la eása formada 

í)e ve.sliilos <lo animales? 
Cinco hermanos desiguales 
Hacen dentro su morada 
Para librarse de mules. 

' - . « p í K o j . 

Bien valgo mv maruvedi 
Aunque soy un escremciuo; 
Fué en huevo nii nacimiénio. ; 
Crecido después me v i , 
Doy destíonsufilo y eordento. 

(La f lumu).! 
Nombre dé cierta mtifrer \ 

Son mis letras las postreras' 
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Y de rnesou las primeras ; 
Nunca me puedo esconder 
Porque estoy en lag fronlerds, 

( ¿a ventana). '. 
De cedazo, oro y araña. 

Cebolla y lienzo es mi nombre, 
De plata, y otra ej* que el horabre 
Suele con fuerzas .y maña 
Ganar glorioso renombre, 

( ¿o tela). 
Con un do que se me añada 

Es mi nombre el de un taimado; 
De materia delicada 
Soy, mi cuerpe es bien formado., * 
Y de cuello bien.sacada» . • 

{La redoma). 
¿Cuál será un.fuerte animal 

<jue es, si le arrostran, cobarde? 
Hace al que le tememal: 
Quien le busca no le* aguarde ; 
Siííue á quien no hace caudal. 

(La honra). 
¿ Cuál es la ordinaria cosa ; 

Que ninguno está sin ella? 
Nadie puede jíunás vella, :, / 
Nunca anda nj reposa, : n ! , -
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Ni puedes loGar á ella. ' 

( E l nombre). 
Juntas vi presas oslar 

Dos hermanas vizcaínas, 
Que de agudas y ladinas 
Se acostumbran maltratar, 
Como suelen las vecinas. 

(Las tijeras de cortar). 
¿Cuál es la varia cuadrilla 

Blanca y negra de pecheros, 
De unos caballos sin silla, 
Reyes, damas, caballeroSj 
Sin reino, ciudad ni villa? 

( / í l ajedrez). 
Con ser ninguno mi ser , 

Muchas varas en tin dia; ' ' 
Suelo menguar y crecer , 
Y no me puedo mover 
Si no tengo compañía. 

: '(La sombra). < 
Un fózo en mi vientre ves , 

Voces doy muy entonadas; 
Mas de animales prestadas 
Tengo una pticnte á mis pies, 
Cejas negras y estiradas. 1 ' 

(¿a guitarra). • 



YÜ fjuito y doy eonííanza , 
.Sucio hermoso'parecci" i 
Niño, viejo, ico, m»ger; 
Y con sor. tal-mi mudanza 
vSiempre nie ^uédo eá un ser. 

espejo). .: 
A una paj-ed arrimado < 

Ksloy siejnpre hecho un Ati inle; 
No voy all'ás ni adolahte; 
De umehos cuerpos car^ado si i ' : 
Parezco en fuer/a uft gigante.; ; 

( E l w i m t e da libros), 

¿Qué aitimaljliay en la tiérra 
í^ue en algfl al honibre parece. 
Que el que, à imilalle se ofrece 
La virtud de;Si destierra;; . f 
É infame nombre merece? - ' í 

(La, moná!):«¡; w ••. •.» ••' 
Soy una hembra ¡preñada s ; 

Que cuento mas de mil |allas, 
HaslaiHio nueve;; ÍIIMIO-hiivcĥ da, 
Traénme;bajiV,:y leyantadíi -.c / 
Me vés pe¡p,Jas partes .sltBSv:» ¡ i." 

Soy un .lufCO¡Í; pues-suatniHOi! ;; 
Kas mugeres ^tifi lúe; dan, 



(ion quien hago del gaiaa ; ' : ^, 
Repártolcs el sustentó, 
De zelos padezco afán. , ¡ J 

(¿7 galio). :•, 
Doy la sangre de las .venas 

íUinque no por mis ainofes; 
Soy una rosa en dolores. -
Mezclada con azuocnas, 
Y todo se me vá en flòres> -5 

(ba,frmauera).-»> : > . 
¿Cuál es el mundo, que on largo 

Tiene como siete-pies,- .• ; ' 
Kn ancho.im llega lá tresíy „ . . 
Todo lo loma á su cargo, 
Sahrásme decir, quién es:' 

. ( ¿7 . hambre),, ,. s 
.No soy heitíhrâ que á «no quiero 

Y mafiana está olvidada ; ; . 
Mas soy siempre tau hoaraxl^,- • 
Que si mi marido muere 
Jamás me verás casada. 

(La tórlola). 
Dime quién será un soldado 

Tan poco animoso j fuerte 
Que viene con lanza armado, 
Y si ¡>l contrario ha pasado 
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Él inism» se dà la> muerte; 

( io abeja). 
Llevo acuestas una casa, 

Mirad si esforzado soy; 
Vá conmigo adonde voy, 
Sácame della la brasa 
Aunque mas asido estoy. 

(El caracol). 
Oficio dô!ángel poseo, 

Y cuanto mas lo ejercito 
Mas ú mi dueño recreo: 
Dicen que soy muy escrito, 
Mas yo ni escribo ni leo. 

. (El escritorio). 
¿Qué partes tiene la gente 

Con que pueda merecer, 
jQoe ayuden al obediente 
A dar muestras de querer 
Servir al Omnipotente'? 

( ¿ a s rodilla»).'i 

FIN. 
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