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ENGANOS Á OJOS VISTAS, 

Y D I V E R S I O N 

D E TRABAJOS MUNDANOS, 

F U N D A D A 

E N L I C I T O S JUEGOS D E MANOS, 

Que contiene todas las diferencias de los 
Cubiletes , y otras habilidades muy curio
sas , demostradas con diferentes Laminas, 

para que los pueda hacer facilmente 
qualquier entretenido. 

1* 
S U A U T O R y . 

\^ 

P A B L O M I N G U E T E T R O L ^ 
residente en está Corte, 

C O N P R I V I L E G I O . 

| E N M A D R I D : E n la imprenta de D.P^ro 
Joseph Alonso y Paáilla, Librero de C%» 

\ ^mara del Rey ñuestro Señor. 





CENSURA D E D. J U A N M A R T I N E Z 
Salafranca , Prcshytero , Racionero de 
San Pedro de Teruel y residente en esta 
Corte. 

DE orden del Señor Lic . Don Miguei 
Gomez de Escobar , Inquisidor "Or

dinario , y Vicario de esta Villa de Ma
drid , por el Eminentísimo Señor Cardenal 
Don Diego de Astorga y Cespedes, Arzo
bispo de "Toledo , he visto, y reconocido 
este Libro , intitulado : Engaños à ojos vis
tas ,y diversion de trabajos mundanos , fun
dada en lícitos juegos de manos , que ha 
compuesto Pablo Minguét è Yról ; y no 
hallando en él cosa alguna , que se opon
ga a nuestra Santa í e , y à las buenas 
costumbres; soy de dictamen, que se le 
puede dar la licencia, que pide para im
primirle. Salvo in omnibus, &c. 

D. Juan Martinez Salafranca* 
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L I C E N C I A D E L ORDINARIO. 

NOs el Licenciado Don Miguel Gomez 
de Escobar, Vicario de esta Villa de 

Madrid, y su Partido, &c. Por la presen
te , y lo que à Nos toca, damos licencia 
para que se pueda imprimir, è imprima el 
Libro intitulado : Engaños à ojos vistas, 
y diversion de trabajos mundanos , su Au
tor Pablo Minguét è Yról , residente en 
esta Corte. Atento , que de nuestra or
den , y comisión ha sido visto ^ y reco
nocido , y no contiene cosa opuesta à 
nuestra Santa Fé Católica , y buenas cos
tumbres. Dada en Madrid à doce de No
viembre de mil setecientos y treinta y tres. 

Uc. D. Miguel Gomez 
de Escobar. 

Por su mandado. 

Joseph. Fernandez. 
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M. P. S. 

DE orden de V. A. he reconocido el L i 
bro intitulado : Engaños à njos vistas, 

y diversiones de Trabajos mundanos , su Au
tor Pabló Minguét è Yról, y todo lo que 
contiene , se reduce à una diversion licita, 
dirigida à burlar los ojos con la ligereza 
de las manos , apareciendole imposible , lo 
que no tiene dificultad, sabido el modo de 
executarlo 5 por lo que creo servirá à los 
Curiosos de entretener el tiempo , que ha-
vian de consumir en otras ociosidades aca
so perjudiciales ; y manifiesta à los igno
rantes el engaño, en que están, de creer, 
no se pueden executar semejantes cosas, 
sin mezclarse en Artes prohibidas , dima
nado de no comprehender el secreto; por 
cuyas razones, y no contener cosa contra
ria à las buenas costumbres , y regalías de 
su Magestad, soy de sentir, se le puede dar 
la licencia, que pretende para imprimirle. 
Madrid, y Noviembre 3. de 1733. 

Lic. D. Juan Antonio 
de Ruda-
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SUMA D E L P R I V I L E G I O . 

Tiene Privilegio del Rey nuestro Señor 
Pablo Minguét è Yról, residente en 

esta Corte, por tiempo de diez años, para 
imprimir, y vender el Libro intitulado: 
'Engaños à ojos vistas , y diversion de tra
bajos mundanos, &c. como consta de su 
original. Dado en S. Lorenzo à 10. de No
viembre de 1733. y despachado en el Oficio 
de Don Miguel Fernandez Munilla , Escri
bano de Camarajy de Gobierno del Consejo. 

D. Miguel Fernandez Munilla. 

SUMA D E L A TASA. 

TAsaron los Señores del Consejo este 
Libro intitulado: Engaños à ojos vis

tas , &c. à seis maravedises cada pliego, 
como consta de su original Madrid, y Dt 
jciemhre n . de 1733. 

AL 
Wk- . .LJt&U ¿¿kñ*.,.,..- . . . ^ 



A L L E C T O R . 

NO hay cosa, por inútil que sea , que 
no tenga en ocasiones su cabida: no 

siempre hemos de estar revestidos¿de lo se
rio, algún tiempo es preciso dediMnpjg-
coso: no hemos de emplearnos tf lFe'n 
trabajo, que no hurtemos algún rito para 
lo divertido: fiierza es templar la fatiga de 
las tareas con el alivio de el licito entrete
nimiento j para que consiguiendo en una 
suspension gustosa el descanso, se reitere el 
trabajo con nuevo vigor, y aliento. Para 
este fin propuse en mi idea ofrecerte ajguna 
obra, que paladease el gusto de modo'j que 
separasse las potencias ae qtmlquiera qtro H 
cuidado; y me pareció, que para conseguir
lo, no podia encontrar otra mas à proposi
to , que la del presente Libro ; pues conte
niendo muchas curiosidades , que parecen 
en su execucion imposibles arrastran con 
la admiración las atenciones , y logra , el 
qué las executa y el llevarse las de todos, los 
que suspensos le miran. 

No hay mas bello medio de captar los 
alvedrios, que el adornarse de habilidades, 
y gracias, que sean à los demás apetecibles, 
y aeleytosas; porque con el deseo de disfru
tarlas , se emplea el cuidado todo en aga-
ftf&ÍÀ cl que logra estar adornado de elfos: 

• • .«i, •. una 



una de las mas eficaces para este intento, es 
la de los juegos de Manos, bien que no te 
podré librar del pesado mazo de pregunta-
dores , oue no cesarán de descargar golpes 
s^reaMlctencta , intentando , les deseu-
^rasVWpvto de las habilidades; pero tie
nes el d «pique de responderles, que por de
sear su diversion , no se lo puedes revelar, 
pues sabido una vez , quedaria sin gracia 
para Ja segunda , y no es razón , que tu les 
prives de este gusto. 

He procurado esmerarme en escoger los 
maypres, y mas vistosos juegos , y no he 
querido abultar otros muchos , que pudiera 
explicarte , ya porque no tienen sal alguna, 
y aun á veces desazonan; pues prometien
do mucho la resulta, es una friolera ; como 
decir, que puesto un vaso de agua debaxo 
de un sombrero, se lo beberá, sin sacarlo de 
debaxo ; y es cierto , pero m> lo executará sin 
levantar el sombrero, que llevándole à la 
cabeza, <• igualmente el vaso à la boca, cum
plirá lo prometido ; ya porque vistos execu
tar , todos los comprehenden, y executam 
como el colgar un candil de una llave, pues
ta sobre la cabeza de una ahuja, que se clava 
en la mesa, y otros de esta cíase; ya porque 
son de tan difícil explicación, que no saca
rias fruto de ellos * como «s la fuente $eie# 

: ne; 



Rt; y ya porque consisten otros en aparíen» 
c¡as,'que no corresponden k este Libro, don
de solo se trata de los Juegos de Manos, y 
para mi de sonsaque de íaltriqueras. Y por
que (sin ser de Letrado ) puede ák te falte, 
lo que à ninguno sobra , que e * l dinero, 
con que comprar los miriñaques necesarios 
para los juegos, discurrí enseñarte también 
modo de executados sin gasto , y con que à 
muy corta prevención te hallarás siempre 
armado para divertir à quien te guste , y 
vengarte con tu habilidad de quien no te 
quiera bien; porque no hay mayor dardo 
para un enemigo > que ver en su presencia 
el lucimiento de su contrario. 

La ligereza necesaria para la execucion 
de los juegos, solo el uso , y practica te la 
podrá enseñar; y para que mas facilmente 
la consigas, no he hallado mejor medio, que 
el de figurarte las manos, y sus posituras di
ferentes, en las Laminas, que antes de cada 
juego van puestas; y te aseguro haverme cos
tado bastantísimo trabajo ; pero no obstan
te , como sea de tu gusto , yo me daré por 
contento,'y te ofrezco segundo Libro, pues 
de todo solo espero tu agradecimiento, con 
«1 qual havré conseguido el fruto desèado; 
que al fin, como los juegos escritos dén para 
mí ia cosecha de til dinero, yo havré juga

do 



So la mejor pieza, me reiré después, de que 
lo entiendas, ò te quedes en ayunas. Vale. 

R E L A C I O N P A R A A N T E S 
de ãkpezar los Juegos de Manos. 

SEais nmy bien venidos, Compfañeros^ 
à aprender de mis Artes hechiceros, 

en los que encontrareis •, sin ser jactancia, 
mucha apariencia , y nada de substancia; 
pero antes que gozeis tan alta gloria, 
és fuerza, qtíe os refiera yo mi historia. 
Sabréis Amigos, pues, que vengo ahora 
de la grande Ciudad de Chirigora, 
donde los Capiteles son de modo, 
que no suben del suelo , mas que un codo; 
los Boticarios todos son peludos, 
y en vez de anteojos traen dos embudos. 
Tocáronme k la piedra Escalamesi, 
y me untaron de aceyte de Caynesi, 
que es un aceyte de virtud tan rara, 
que muda en mil figuras una cara. 
Entré , en fin en la escuela , como os digo, 
de el Maestro mayor Monsieur Rodrigo, 
hombre tan singular , y tan profundo, 
que no sirve de nada eri este mundo. 
Enseñóme à hacer aguas excelentes, 
y IU'OS Juegos de Manos eminentes: 
y porque no penséis, qile yo soy rana, 
haré que un monte quede tierra llana; 

que 



que las aves no buelen como suelen, 
y que los peces , y animales buelen. 
Desapareceré la Transilvania, 
y mudaré la Arabia en Alemania; 
la Alemania en Turquía, ^ 
y la Francia 3 y España en Berbería. 
Tomaré un gran Caymán con alfileres, 
y haré , que tengan barbas las mugeres; 
y si un poco me enfado, 
haré que tenga tocas un menguado; 
y si me echáran fieros 
los dexaria en tin instante en cueros; 
y para mayor risa 
pondría las mugeres en camisa. 
Mas para qué prosigo, 
si esto no lo han de ver , aunque ío diga? 
Y aunque verlo quisieran, rr mucho que esperaran no lo vieran, 

asi mudando de labia, 
(diré la verdad) verán 
cosas, que importen una haba; 
como hacer volar un huevo, 
que arda la sal en el agua, 
comerse porción de estopas, 
que produzcan grandes llamas, 
de donde vayan saliendo 
dos mil cinticas de Italia: 
pero primero que aprendan 
este oficio, Camaradas, 

filer-



fuerza es, que sepa sus nombres. 
Diga usted, cómo se llama? 
Yo me llamo Zampa bollos. 
Ese nombre no me agrada; r 
desde ahçra ha de llamarse 
usted Don Juan de Almendrada^ 
y póngase este bonete, 
para ser mi Camarada. 
Y cómo se llama usted; 
señor Compadre del alma? 
Mi nombre , Apura quartillos. 
Ese nombre no me quadra; 
desde ahora ha de llamarse, 

Eorque asi adquirirá gracia, 
>on Arliquin Arliquiniano^ 

que es nombre de mi Camarada4 
y póngase este bonete, 
y-harémos amistad larga,. 
Yo , por no quedar sin nombre, 
me llamo Rafin Cancaya, > 
Rastagol, y Calebú, * 
nombre del Diablo , que ensaya 
encantos en el Infierno, 
de quien aprendi con maña 
la ciencia de embelesar, í-
y jugar de la cucaña, i 
siendo mis Artes tales, y tan buenos, ] 
que aquel, que mas los mire, los vé menos. ¡ 

J U E - i 
1 



JUEGOS DE MANOs! 
Q U E S E H A C E N C O N LA BOLSA 

delante 3 y atada en la cintura. 

LOS Juegos de Manos consisten princi
palmente en Jos de los Cubiletes , y 
otros juegos de habilidad, de los qua-

les ahora te quiero dar la explicación. 
Antes de explicarte ningún juego, será 

necesario darte el modo de como ha de es
tar hecha la Bolsa > y los Conos. 

Lo 



% J U E G O S [ 
Loque mas se necesita para hacer Jojj 

juegos , es la Bolsa; porque en ella se poJ 
jnen todas las cosas mas necesarias para 1qs í 
dichos juegos, y para executarlos con gran. \ 
de prontitud , destreza , y ligereza. Para 
que la Bolsa esté bien hecha, la mandarás 
hacer de cordobán, y que sea en la forma, 
que queda demostrada en la figura antece
dente ; y harás, que tenga muchas divisio
nes por adentro} para tener los instrumen
tos de cada juego de por sí 5 y que al tiem- \ 
po j que necesitas alguna cosa para los di-; 
chos juegos, la encuentres luego ; y la di- ¡ 
cha Bolsa , harás que tenga media vara 
de largo, y otra media de ancho ; y si no ; 
la quieres hacer de cordobán , como te \ 
he dicho , la harás , de lo que te parezca i 
mas oportuno, y adequado para el inten
to ; y harás también dos Gorros , como; 
los que traen los Granaderos, ò los Hun- i 
garos , ò Húsares, y en fin, los harás co- j 
mo mejor te parezca, salvo que han de [ 
ser de varios colores. [ 

Para explicarte los juegos de los Cubile- [ 
tes será menester darte la construcción mas f 
ventajosa, que pueden tener , y la forma | 
de hacer las bolitas para poderlos jugar j 
con mas destreza. j 

Los f 



D E M A N O S . 

I 

Los Cubiletes harás que tengan dos píií* 
gadas , y siete lineas de alto ; dos pulgadas 
y media de largo por la abertura j y la boca> 
y una pulgada , y dos lineas de largo por el 
asiento ; y dicho asiento, que sea en forma 
¿e un casquete buelto, y ha de tener tres 
lineas y media de profundidad i y también 
harás que tengan dos cordones, como están 
señalados en las letras A , B , y C , D ; el 
uno C , D , por abaxo, para que estén mas 
fuertes los Cubiletes; y el otro A ^ B , à tres 
lineas de abaxo, para embarazar, que los 
Cubiletés no estén juntai, quando se pone 
el uno dentro del otro; y los mandarás ha
cer de hoja de lata. 

B E n 



4 ) Ü E GiO S 
E n lo demás, las dimensiones, que y© 

te propongo aquí para los Cubiletes, no 
son absolutamente necesarias ; solamente 
es menester tener cuidado , que no sean 
demasiadamente grandes , y que el asiento 
no sea muy pequeño , y que el uno no se 
pegue dcntra del otro. 

. Harás las bolitas de corcho de el grueso 
dé una avellana, y después Jas quemarás à 
Ja luz, y quando estén ya roxas las rebol-
vérás entre las palmas de ías manos para 
ponerlas bien redondas. 

' Para jugar ¿ien los Cubiletes, es menes
ter exercitarsebien en escamotear, ò escon
der las bolitas.; porque solo en esto consis, 
te 1& principal dificultad* deteste juego. 

Para escamotear 3 ò esconder bien y to
marás la bolita por el medió del dedo pul
gar, y la punta del dedo index > como está 

.-•it. 



D E M A N O S . S 
señalado en la primera mano, y la harás 
correr con el pulgar entre el segundo, y ter
cero dedo j en que se tiene la bolita 3 apre
tando los dos dedos , y abriendo la mano, 
teniendo los dedos los mas estendidos, que 
se pueda, para dar à entender, que no tie
nes cosa alguna en la mano. 

i 

Quando quieras poner la bolita, que 
te has ocultado debaxo de luis Cubilete, 
la harás salir de entre los dedos, impe
liéndola eon el segundo dedo al tercero, 
como está señalado en la segunda mano, 
y juntarás un poco el tercero dedo con el 
otro para que se tenga : tomarás dsspues 
el Cubilete por el.asiento, como te lo se
ñala la tercera mano, y lo levantarás en 

v B i el 



S J U E G O S 
el ayre, y en baxandolo con presteza, ie 
pondrás dentro la bolita. 

Quando hagas los juegos , te pondrás 
en un lado de la sala, ò estrado, arrima- i 
do à la pared •> y delante una mesa con I 
su cubierta , y te pondrás un muchacho 
en cada lado, que serán tus Compañeros, 
y harás 3 que los asistentes, ò los que es
tán mirando se pongan delante, y que no 
estén cerca de t í , como lo demuestra la ' 
Estampa de el principio : después te pon- ¡ 
drás el sombrero, y harás la cortesía, y • 
empezarás la relación diciendt): Seáis bien ] 
venidos Compañeros} &c. y mientras dices : 
la relación te atarás la Bolsa en la cintura; \ 
y quando digas à tus Compañeros: Fonts ; 
bien este bonete, y serás, &c. les pondrás j 
los gorros; después irás sacando los Cubi
letes , y los pondrás encima la mesa , y j 
sacarás las demás cosas, cada una por su ! 
orden ; y luego qué hayas concluido la re- i 
lacion , te pondrás à hacer los pasos de los 
Cubiletes p empezando por el primero. i 



D E M A N O S . £ 

J U E G O B E L O S C U B I L E T E S , 
los qmzks consisten en once 3 ò doce 

pasos, ò diferenciai. 

EL primer paso consiste en hacer pasa* 
los Cubiletes, el uno al trevés del otro, 

y para esto tomarás con la mano izquierda 
un Cubilete por el borde, como te lo ense
ña la quarta mano , y le pondrás otro den
tro j y el que está en la mano izquierda 
caerá, y el que se puso dentro quedará en 
dicha mano izquierda ; pero como esto se 
hace muy de priesa, parece à quien lo está 
mirando, que los Cubiletes han pasado el 
uno al través de otr& 



$ J U E G O S 

I I -

E l segundo paso se hace sacando tina bo
lita del fin de un dedo, poniendo debaxo 
de cada Cubilete una bolita, sacándolas por 
el asiento de los Cubiletes : para esto es 
menester j lo primero tener una bolita entre 
los dedos de la mano derecha , después da-
fas unos golpecttos con la varita al dedo de 
enmedio de la mano izquierda , y darás à 
entender, que vá à salir una bolita : des
pués de hacer esto sacarás el dedo, y harás 
ver la bolita, que tienes prevenida en la ma
no derecha; es menester, que quando finjas, 
que sacas la bolita'del dedo, hagas sonar , 6 
castañetear el dedo con el pulgar, y para 
esto te untarás el dedo con cera. 

i Es menester fingir , que arrojas esta 
bolita en la mano izquierda, y aun la tienes 
escondida en el segundo, y tercer dedo 
de la mano derecha : hecho esto tomarás el 
primer Cubilete de el Jado izquierdo con 
la mano derecha, y abriras la mano izquier-; 
da, y pasarás luego al instante el Cubilete | 
por encima, como si huviese en él una bo- : 
«ta} y harás, que entre dentro de la mano, ¡ 
hasta encima de Ja mesa j y para que nadie I 

re-



D E M A N O S . 9 
repare, que hay cosa alguna dentro de la 
mano, al tiempo de abmla pondrás el Cu
bilete encima , para hacer creer, que la 
bolita está debaxo. 

4 Después fingirás, que sacas una bo
lita de la punta del otro dedo, y harás ver 
aquella, que tienes entre los dedos, fingien
do hacerlo en la mano izquierda, la escon
derás ; después la pasarás al segundo Cubi
lete sobre la mano , como has hecho con el 
primero; y en fin, sacarás una tercera boli
ta de otro dedo, y enseñarás, la que tenias 
dentro de la mano, y después de haveria 
escondido, fingirás ponerla fuera de el ter
cer Cubilete , como has hecho con las 
otras dos. 

Después fingirás sacar una bolita de en
cima del primer Cubilete , y escondiendo-
ia , fingirás hacerla pasar à la mano iz
quierda, y abriéndola dirás.: Señores, miren 
ustedes esta bolita como la hecho al ayrc, y 
luego bolverás el Cubilete lo de arriba aba-
xo con la varita , y dirás : Señores , ya ven 
ustedes y que m hay nada debaxo: sacarás 
después la bolita del segundo Cubilete por 
sy asiento i, y.sjl mismo tiempo harás pare
a r la bolita j .que tienes en la mano , y ha-
viéndola hecha pasar à la izquierda > com© 
. '•**• se 



,0 J U E G O 
se ha dicho arriba, dirás : Señores está bo
lita la envio à Indias, y se descubre, que no 
hay cosa alguna debaxo del Cubilete : lo 
mismo executarás con el tercero, y envia., 
sráx la bolita adonde quisieres. 

L a tercera diferencia la executarás, prk 
meramente haciendo tres bolitas de una 5 Jo 
segundo , poniendo una bolita debaxo de 
cada Cubilete, y haciéndolas encontrar to
do debaxo del Cubilete del medio. 

' Antes de explicarte esta diferencia, ò 
j)aso te advierto, que siempre que quieras 
fingir poner una bolita debaxo de un Cu
bilete, has de tomar la bolita con la mano 
derecha , y esconderla , fingiendo echarla 
en la mano izquierda, y cerrando ésta al 
mismo tiempo j y después tomarás el Cubi
lete con la mano derecha , y lo harás pasar 
$obre la mano izquierda, como si arras, 
trases una bolita hasta sobre la mesa. 

n i , 

Para executar este tercero paso, guar
darás una bolita en la mano de la segunda 
diferencia , y la fingirás sacar del estremo 
de el dedo de la maiio iequlereUj y la echa» 
íss sobre la m«a > y dirás i Séñóres-, ahora 



D E M A N O S . i i 
tomo unos pocos de polvos de mí Señora Do-
ña Perlinpinpin, y ai mismo tiempo los bus
carás dentro de la bolsa de delante , de 
donde tomarás dos bolitas entre los dos de
dos de la mano derecha, y dirás estos tér
minos barbaros : Ocus bocas témpora bonus* 
ü otros semejantes : tomarás después la bo
lita , que está sobre la mesa 3 diciendo: 
Esta es algo mas gorda, y fingirás partirla 
en dos bolitas con la varita de las virtudes, 
y despedirás una de la mano derecha > jun
to con la que tienes en la izquierda , y ar
rojarás las dos sobre la mesa , después to* 
marás una de las dos, y dirás, SefioreS) 
aqui bay una 3 que todavia es demasiado 
gruesa, y de esta harás dos , echando la 
que ha quedado en la mano. 

Pondrás estas tres bolitas sobre la mesa, 
poniendo cada una de ellas delante de cada 
Cubilete , y fingirás poner una debaxo del 
primer Cubilete ácia la mano izquierda: 
cubrirás después la bolita del segundo C u 
bilete 3 y cubriéndola harás entrar en él la 
bolita, que has fingido poner debaxo dei 
primer Cubilete; y en fin , fingirás poner la 
tercera bolita debaxo del tercero Cubilete 
de la derecha ; y dirás después ; Señores, 
mande à ¡a í/çUt» i qm está debaxo fal Cu-

bi-



• i t J U E G O S 
hUéte izquierdo , que se pase , con la quç 
está en el Cubilete de el medio ; y derribarás 
çon la punta de la varita el dicho Cubi> 
Jete j y se encuentran dos debaxo de él: 
después bolverás à cubrir estas dos bolitas, 
y al cubrirlas introducirás, la que has fin
gido poner debaxo de el Cubilete derecho, 
y después dirás -. Señores , por la virtud de 
los polvos de mí Señora Doña Perlinpinpin, 
mando y que las tres bolitas se hallen debaxo 
del Cubilete de entnedio; y derribarás el di
cho Cubilete 3 y se hallarán las tres bolitas 
debaxo. 

I V . 

u E l , quarto paso consiste en hacer en
trar las tres bolitas debaxo del Cubilete, 
à la mano derecha 5 sin que lo perciban: 
esta diferencia, ò paso se hace inmediata» 
mente 3 después de la tercera diferencia 
como voy à decirla. 

Al buscar polvos de Perlinpinpin en la 
tercera diferencia , tomarás entre los dedos 
una bolita, y después de haver derribado 
el Cubilete del medio, como se ha dicho, 
con las manos levantarás los dos Cubiletes, 
que están à la derecha , y à la izquierda y y 
Jos golpearás ei uno contra, el otro > para 

pro-
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probar, que no hay dentro de ellos cosa 
alguna, y que las bolitas han pasado deba-
xo de el Cubilete de enmedio , los bolverás 
à poner boca abaxo} y al exeeutarlo se in-» 
troduce. i . Debaxo del Cubilete, que está 
à la derecha la bolita , que tienes en 1̂  
mano. 2. Tomarás una bolita , y con ella 
golpearás debaxo la mesa , como si se qui
siera hacer entrar el Cubilete por el tra
vés de la mesa. 3. Tomarás una segunda 
bolita de encima de la mesa ^ y fingien-r 
do echarla contra el Cubiete ̂  como para 
hacerla entrar por el través del Cubilete, 
escamotearás dicha bolita , y destaparás el 
dicho Cubilete. 4. Tomarás la tercera bo
lita de encima de la mesa, y dirás : Seno-
res- > esta es vergonzosa j la hemos de hacer 
pasar por debaxo la mesa ; tomarás la bo
lita, y golpearás con ella debaxo la mesa, 
y la escamotearás , y después derribarás 
con la varita el Cubilete , en que se ha
llan ties bolitas , sin que los que mirar 
hayan visto alguna. 

V. 

En quanto al quinto paso pondrás natw 
raímente una bolita debaxó de cada Cubile 

te. 
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te , y fingiendo por ver sobre s í , como se 
levanta el primer Cubilete de la mano de- ! 
recha, y ai baxarlo mas lexos introducirás \ 
en él la bolita del quarto paso, que se ha- f 
via quedado en la mano , y sacarás la pri, | 
mera, y fingiendo ponerla en la bolsa, ia r 
escamotearás, y harás en el segundo, y ter- ] 
cero Cubilete lo mismo, que en el prime- [ 
ro» después derribarás los Cubiletes, y can-1 
sará admiración en los circunstantes el ver | 
aun una bolita debaxo de cada Cubilete. | 

V i . i 

Erç quanto al sexto paso, lo i . fingirás I 
poner una bolita debaxo del Cubilete de el; 
medio. 2. Pondrás unà naturalmente sobre \ 
el asiento del Cubilete , y al cubrirla con 
otro introducirás en é l , la que has escamo- ¡ 
teado. 3. Tomarás una bolita de encima la { 
mesa, y escamoteándola , dirás : Señores, | 

' mvio esta bolita sobre el asiento del Cubilete f 
cubierto: descubrirás el Cubilete , y se halla- f 
rán dos bolitas sobre el asiento del primer f 
Cubilete^ 4. Las bolverás à cubrir, y se in- i 
troducc en é l , al mismo tiempo, la bolita, ¡ 
que havias escamoteado , y dirás : Señores, 
mando à la bolita f qus svibà à su asiento, ^ 

se 
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se jante con las des; y descubrirás el Cubile
te , y se hallarán tres bolitas sobre su asien
to j sin que sepa de donde han venido. 

V I L 

E n quanto al séptimo paso, i . tapará» 
lastres bolitas , que havias dexadosobre el 
asiento del primer Cubilete con el segundo, 
y aun pondrás el tercero sobre el segun
do; esto es , que pongas los tres Cubile
tes, el uno encima del otro, y que las boli
tas estén sobre el asiento del mas interior; 
i. Tomarás los tres Cubiletes con la mano 
izquierda, y levantarás naturalmente el pri
mero para ponerlo sobre la mesa: levanta
rás después el segundo, que cubre las boli
tas,, que se arrastran al levantar el Cubilete, 
y con él cubrirás el primero , que sea pues
to sobre la mesa; pero para arrastrar las 
bolitas con este segundo Cubilete, levan
tarás un poco los dos Cubiletes, y después 
acaras con ligereza el de abaxo , y cu
brirás al mismo tiempo con el otro en que 
han quedado las bolitas: el Cubilete que eS-
fá sobre la mesa le bolverás à poner después 
encima de los otros dos que han quedado 
en las manos; esto lo has de executar mu

chas 
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chás veces. Viendo los Asistentes descubrir 
1@S Cubiletes, y no reparando en las bolitas, 
no sabrán, que se han hecho j por fin , ha-» 
Viendo repetido muchas veces el mismo' 
paso, no pondrás ya mas los Cubiletes los! 
unos encima los otros, y darás à adivinas 
debaxo , qual de ellos están las bolitas. 
V} Si no adivinan en que Cubilete están las 
balitas, harás ver que se han engañado, y \ 
todavia harás adivinas adonde están , has- ; 
takpie lo hayan acertado; después escamo- i 
tearás las bolitas de encima, la mesa con el ? 
Cubilete, y se persuadirá à los presentes, 
que se han engañado. Por fin , después de 
Kaver molestaào k los Asistentes con hacer
los adivinar,- descubrirás naturalmente el 
Cubilete en que están, y se los mostrarás. 

Adviértase, que para escamotear las bo-
litas de encima la mesa , desde luego las has 
de arrastrar sobre ella, è inclinar el Cubilete 
acia la parte à que se arrastran : el movi- : 
miento propio, que se les hace arrastrando-
las , las hará entrar en el Cubilete ; y luego 
que hayan entrado en é l , levantarás el Cu* 
bilete con las bolitas ; pero has de tener 
bien exi rcitado este paso para hacerlo con ; 
seguridad > y destreza. . 4 

E l 
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E l octavo paso es poner tres bolitas en 
la mano, la una entre el pulgar, y el inctejíj 
la segunda entre el primero 3 y el segundo, 
la tercera entre el segundo , y tercero, co
mo se vé señalado en la figura 5. Estrega
rás las manos una con otra , y las batirás 
juntas, y dirás , Señores, ya ven ustedes, 
pe no hay cosa alguna en mis manos; y ha
rás ver debaxo del primer Cubilete 3 que «o 
hay cosa alguna , y al levantarlo le pon--
drás la bolita, que está entre el segundo, 
y tercero dedo, pero primeramente tendrás 
cuidado de hacerla pasar al tercer dedo, 
eomo está señalado en la figura 2. para 
ponerla facilmente debaxo de el Cubiieie¿ 
y ha viéndola puesto debaxo , harás pasar 
ia bolita, que está entre el primero, y se* 

gun-
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gundo dedo à el tercero ^ asi como la pri. 
mera; levantarás el segundo Cubilete, di. 
ciendo que no hay cosa en é l , y le pon
drás una bolita debaxo al tiempo de asen
tarlo : sacarás la bolita que tienes en el 
pulgar , y la pondrás en el mismo dedo, 
en que has puesto las demás : levantarás 
entonces el tercero Cubilete, y haciendo 
Ver, que no hay cosa alguna , introdu
cirás la tercera bolita ; y en fin levantarás 
los tres Cubiletes , el uno después de el 
atro > y harás ver , que debaxo de cada 
uno de ellos hay una bolita. 

I X . 

, Se executa un noveno paso en los Cu
biletes , en que no se hacen ver sino tres 
bolitas , aunque haya quatro : pondrás una 
delante de cada Cubilete , pero no se cu-: 
bren sino dos, y fingiendo cubrir la ter-1 
cera, la arrojarás de encima la mesa, y 
como no la vén > introducirás otra deba-} • 
xo del Cubilete , y dirás después : Señores, \ 
boy quien quiera apostar, que no bay ma\ 
bolita debaxo de cada Cubilete? Los que{ 
han visto caer la bolita apostarán , que ftq 
h hay debaxo de el Cubilete de donde la < 

vie-
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vieron caer: y después de haver apostado 
Ies dirás , que levanten el Cubilete , y que
darán admirados al ver debaxo dicha bolita. 

X. 

Para el decimo paso dexarás las bolitas 
debaxo de los Cubiletes > como ellas están 
al fin del noveno paso > tomarás después 
una manzana de tu bolsa 3 y la tendrás con 
el dedo meñique, y el tercero, y levan
tarás el primer Cubilete con la mano que 
tienes la manzana para sacar la bolita que 
está debaxo, y al bolver asentar el Cubi
lete introducirás en él con destreza la man
zana : bolverás à introducir después la bo
lita que acabas de sacar de la bolsa, y to
marás al mismo tiempo otra manzana, y la 
introducirás debaxo del segundo Cubilete, 
como has hecho con la primera en el pri-
per Cubilete , y harás lo mismo con el ter
cero , y preguntarás, que adivinen , lo que 
by debaxo de los Cubiletes. 

X í . 

Para el undécimo paso se hacen en-
¡onírar tres bolitas en la mano derecha, 

C aun-
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aunque no haya mas de una y estando la 
otra en la mano izquierda y y la tercera 
en la boca : para esto se ponen tres boli-
tas sobre la mesa , y se pone una secreta
mente en la mano derecha, que se guar
de bien en ella : después se toma una de 
las tres bolitas , que se hace pasar à la iz. 
quierda, y efectivamente se pone esta en 
la boca : se toma otra, que es la segunda, 
y se guarda en la mano derecha, fingien
do hacerla pasar à la izquierda , y que se 
cierra , dando à creer, que alli está la bo
lita : se toma después la tercera con la 
mano derecha , y se abre la mano , y se 
hace ver , que en ella hay tres bolitas. 

Nótese , que quando se ha puesto 
una bolita en la boca , has de hacer ? co
mo que te la tragas. 

X I I . 

Para el duodecimo paso echarás tres 
bolitas sobre la mesa , y tomarás una, y 
dirás después : Señores , esta bolita me lã 
trago ; pero la escamotearás, haciendo co
mo que te la echas en la boca, y ense
ñarás en la punta de los labios la que te 
havias puesto en la boca en el undécimo 
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paso, que se finge tragársela: después to
marás la segunda, y la escamotearás co
mo la primera 3 enviandola diez, mil le
guas mas allá del Oriente : en quanto à la 
tercera le dirás , que se desaparezca, y 
asimismo la escamotearás. 

Después de haver executado todos estos 
pasos puedes hacer otro , que es bastante 
divertido , y es poner debaxo de un Cubi
lete 24. bolitas: para esto harás ver 3 que 
debaxo de los tres Cubiletes no hay cosa 
alguna, y pondrás debaxo de el Cubilete 
de en medio las 24. bolitas , las quales 
han dé estar ensartadas en una cerda ne
gra j y sutil, ò un cabello ; sacarás des
pués de la bolsa otras 24. bolitas, y dirás, 
que aquellas ván à pasar todas por el Cu
bilete de enmedio. 

Para hacer pasar estas 24. bolitas de
baxo del Cubilete 5 tomarás una, y le dirás 
que se pase debaxo del Cubilete; y al de
cirle que pase, la arrojarás en el suelo, de 
manera, que nadie lo perciba , envian
dola con un golpe del dedo por debaxo 
de el brazo izquierdo ; tomarás otra , y 
dirás : Señores , esta bolita me la trago ; y 
hay una en la boca , que se hace ver en 
la abertura i tomarás todavia otra, y le di-

C a rás, 
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rás j que vaya por el ayre , y al mismo 
tiempo se dá una buelta con la mano pa
ra arrojarla al suelo ; y por fin , tós toma
rás todas y las unas después de las otras, 
y se envían una por una parte, y otra por 
otra j y luego que todas hayan desapare
cido , y que ninguna de ellas ha quedado 
sobre la mesa, dirás : Señores , es preciso 
que las 24. bolitas se bailen todas debaxo 
del Cubilete de enmedio : levantarás el Cu
bilete , y se hallarán debaxo. 

Estos son los pasos } que ordinariamente 
se executan con los Cubiletes ; puédese 
sin embargo hacer otro para acabar el 
juego , y después de este no se han de 
executar los demás, porque las bolitas se 
pegan al hondo de los Cubiletes. 

Para executar este paso has de untar el 
hondo de los Cubiletes con cera, y sebo, 
ò untarás bien con ello las tres bolitas, y 
Jas pondrás encima de los tres Cubiletes; 
quando cada una de ellas esté encima de el 
asiento del Cubilete, tomarás los tres Cu
biletes > y los pondrás uno sobre otro : la 
bolita del que está encimano siendo cu
bierta j la dexarás asi, y dirás: Señores, voy 
à sacar las dos bolitas que están cubiertas: 
Para esto tomarás dos bolitas escamoteadas 

en 
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en la mano de primero , sacarás una del 
segundo Cubilete , y arrojaras sobre la 
mesa una de las que tienes en la mano, 
y después dirás : Señores , voy r. sacar esta 
del tercer Cubilete} y arrojarás otra también 
«obre la mesa. Por fin , ai hacer ver los dos 
Cubiletes de abaxo , verán que no hay cosa 
alguna sobre su asiento , y que las dos bo
litas han sido sacadas ; pero has de tener 
cuidado de asentar los Cubiletes para no 
hacer caer las bolitas, y aun puedes decir: 
Reparen bien , Señores , que m hay cosa al
guna en mis manos; y todavia se las puedes 
enseñar por adentro , y por afuera ; des
pués de haverias enseñado , levantarás tos 
tres Cubiletes , el uno después de t>l otro; 
y al tiempo de enseñarlos , y hacer ver que 
debaxo de ellos tío hay cosa alguna , los 
bolverás asentar con un poco de fuerza 
para hacer caer las bolitas sobre la mesa; 
después tomarás una bolita , que oculta
ras en la mano, y dirás : Señores , yo la 
saco de mi dedo , y la ruando que se past 
dchnxo del Cubilete , y escamotearás al mis 
mo tiempo , y las harás desaparecer ; k 
mismo executarás con los otros dos Cubile
tes , y después harás ver , que hay una bo 
lita debaxo de cada uno de ellos. 

P 3 -
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Para hacer este paso con mas facilidad 

en lugar de poner dos bolitas en la mano, 
puedes poner no mas de una, quando hu-
vieres hecho como que la sacas del primer 
Cubilete : después tomarás dicha bolita, y 
la escamotearás 3 fingiendo enviarla à las 
Indias Occidentales : te servirás de la mis
ma bolita para el segundo Cubilete, y asi
mismo la enviarás muy lexos; y aun te ser
virás de la misma, para sacar la que está 
en el tercero Cubilete : has de cuidar , que 
en lo hondo de los Cubiletes haya bastante 
sebo para detener las bolitas. 

Tendrás cuidado de limpiar los Cubile
tes quando quieras repetir los mismos doce 
pasos ya explicados 3 y también mudarás 
las bolitas 3 para que no se peguen al 
hondo de los Cubiletes. 

Haviendo hecho todos estos pasos de los 
Cubiletes , se hacen muchos juegos dife
rentes 3 que voy à explicar con la mayor 
claridad que pudiere. Qualquiera los po
drá executar, según su genio, y orden 
que gustare. 

E n caso que no sepas executar todos los 
juegos de los Cubiletes 3 y que te veas em
barazado en ellos por causa de no h averíos 
exercitado; y porque requiérela mucha des-

tre-
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treza, y ligereza en los dedos de las manos, 
no por eso dexes de pasar adelante en ha
cer los otros juegos; y si en algún juego de 
los que se siguen también te vieses algo 
embarazado , que no lo sepas executar , ò 
te se haya olvidado, no por eso dexes de 
continuar en hacer los demás ^ y en fin ha
rás los que supieres 3 ote parezcan mejor; 
porque aunque no sepas sino es la mitad de 
los juegos} que este libro contiene , tienes 
suficiente materia para divertir un audito
rio toda una noche sin cesar. 

J U E G O D E P O N E R U N POCO V E 
alpiste dentro de una Copa, y hacer que se 

pase debaxo de una Campanilla. 

MAndarás hacer una Campanilla de mfr 
dera en dos piezas , y hueca poi 

de dentro 3 y que cierre como una ca-
xa 
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jca de tabaco, de la suerte que se mties. 
tra en la figura , que tiene A ? y B : tam
bién has de mandar hacer un palo con su 
botoncito à la punta } y harás 3 que pase 
por las dos piezas 3 y que el agujero de la 
pieza de abaxo sea mas grande, pero que 
no ajuste mas que con el botoncito : lue
go mandarás hacer tina copa de madera, 
con su tapa , y que esté honda , de la 
suerte que se muestra en la figura con le
tra C , y después las mandarás pintar, y 
de que estén enjutas tomarás un poco de 
cera , y la pegarás en el botoncito D y 
agujero de la campanilla, porque cierre 
bien, y se tenga : después la llenarás de 
alpiste } ú otra simiente menudita 3 para 
que al tiempo de destapar el agujero, con 
facilidad pase ab^xo, y la cerrarás bien, 
dexandola como está en la figura de la le
tra D : luego tomarás la copa , y la taparás 
bien con su tapa , y encima de la tapa le 
pondrás otra de sombrero, dexandola como 
está en la figura de la letra E ? y después te 
los pondrás en la bolsa prevenidos-

Quando hagas este juego sacarás la cam
panilla con su alpiste dentro, y la pon
drás encima de la mesa, y luego sacarás 
h copa con sus do§ tapas ? y dirás: Seño* 

res3 
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res , ya ven 3 que m bay nada en la cam-' 
panilla, ni en la copa ; y las levantarás una,-
y otra, porque vean } que no hay nada, 
no quitando à la copa mas que la tapa de 
sombrero, y dirás: Pues ahora verán como 
lleno la copa de alpiste 5 y luego sacarás un 
poco de alpiste j y lo pondrás dentro de 
Ja tapa , y después la taparás con la de 
sombrero } y dirás: Por virtud de los pol
vos de mi Señora Doña Perlinpinpin bare-
mos, que el alpiste de la copa se pase de-
baxo de la campanilla; y al mismo tiempo 
pondrás la mano izquierda encima de la 
copa, tapándola bien, y con la otra ma
no harás la acción de sacar los polvos, 
y fingir , que se echan , y dirás : Señores, 
ahora quiero ver y si se ha pasado ; y luego 
con la palma de la misma mano izquier
da levantarás las dos tapas jimias , y lo 
harás de suerte 3 que comprehendan , que 
no te llevas mas que la tapa de sombrero, 
y luego te la pondrás en la bolsa, y des
pués con la otra mano tomarás la cam
panilla 3 apretando el palo por abaxo, 
hasta que se abrá el agujero , y cayga el 
alpiste , y después la levantarás, y verán, 
como ha pasado de una pzrrte ã otra. 

orno 
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OIRO JUEGO m L A C A M P A N I L L A 
y es mucho mas fácil. 3 

B 

MAndarás hacer un vaso de hoja de 
lata j y harás , que el suelo de aba-

xo esté en el parage de la linea donde 
está la letra A } y después tomarás un po
co de alpiste, ò de otra simiente menu-
dita 5 y lo pegarás en el vaso con goma, 
ò ccn otra cosa, por donde está la letra B , 
y harás, que parezca , que está bien lleno, 
y después pondrás lo mismo en la Campa
nilla , de la conformida'd que hemos di
cho en el juego pasado.. 

Quando hagas este jíiego^ sacarás la Cam
panilla ya prevenida > como hemos dicho, 
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y luego sacarás el vaso, y lo pondrás encima 
de la mesa ^ de suerte , que vean que está 
vacío j y después sacarás de la bolsa un poco 
de alpiste^y con ligereza bolverás el vaso por 
el otro lado, y le pondrás el alpiste encima 
de el que está pegado , de manera que se lo 
vean poner , y dirás: Señores, ya ven como 
está lleno este vaso de alpiste; luego tomarás 
la varita de las virtudes , y la pasarás por 
encima de el vaso: (quitando todo el alpiste 
que has puesto^ y rasándolo^ como hacen los 
Medidores del trigo quando lo miden) des
pués tomarás un sombrero, y le pondrás en
cima j y al mismo tiempo con la otra mano 
bolverás el vaso por el lado que está vacío, 
y después con otro sombrero taparás la cam
panilla , y al mismo tiempo apretarás el pa
lo j ò mango, hasta que comprehendas que 
ya ha caído el alpiste , y después dirás : .Se-
ñores , ya ban visto que el vaso está lleno , y 
que la campanilla no tiene nada: pues hare
mos que con los polvos de mi Señora Doña 
Perlinpinpin , que se pase à la campanilla 5- y 
harás como que le echas los polvos, y des
pués levantarás los sombreros, y verán co
mo no tiene nada el vaso, y luego levanta-* 
rás la campanilla, y verán el alpiste como 
se ha pasado del vaso à la campanilla. 

Jim-
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J U E G O D E L A L E Z N A , PARA HACER 
parecer, que traspasa la frente) 

ò el gaznate. 

MAndarás hacer una lezna con un hilo 
de hierro templado, que sirva de 

muelle, de la suerte que está en la letra A, 
porque quando quieras clavar la lezna se 
vaya entrando en el mango, y al mismo 
tiempo que la vayas retirando se vaya sa
liendo de el mango , y ha de ser tan largo 
como la lezna, para que se esconda toda 
adentro > y ha de estar hecho conforme está 
el de la letra B. Algunos la han mandado 
hacer sin rosca} ò hilo de hierro, como está 
en la figura C , y D , no mas que con un 
botoneito , y muchas veces se hallan chas
queados , porque si se descuidan se les es
conde la lezna dentro del mango, y les cues
ta trabajo el hacerla salir. 

Quan- i 
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Quando hagas este juego darás una 

manzana á uno de tus Compañeros, ü otra 
cosa , y le dirás en voz baxa, que se la co
ma ; y quando la haya comido se la pedi
rás j y el naturalmente responderá, que se 
la ha comido , y asi que esto responda sa
carás la lezna , y enseñándola, dirás : óe-
ñores, les bago saber como di una manza-
m à mo de tnis Compañeros j diciendole, 
que me la guardase , y el picaro se la ha 
comido : pues porque no buelva mas à exe
cutar tal picardia , quiero con esta lezna 
traspasarle el gaznate ; y al punto harás 
que le clavas la lezna , procurando que 
sin hacerle daño se oculte toda dentro 
del mango , de manera que tropieze la 
madera con la carne, y puesto asi mos
trarlo que lo vean ; y al mismo tiempo 
de quitarla poner con la otra mano un 
dedo, haciendo que tapa la herida , y lue
go dirás : Por la virtud de los polvos de mi 
¿Señora Doña Perlinpinpin quiero , que sea 
en este instante sano , y libre de esta heri
da ; y soplarás , quitando la mano , y ve
rán que no hay señal de cosa alguna, 
advirtiendo , que la lezna no ha de te
ner punta. 

J U E -
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JUEGO D E UNA N A V A J A , FAKA 
hacer parecer la nariz cortada, ó un 

dedo de la mano. 

B 

MAndarás hacer una navaja , que ten
ga dos hojas, la una con encajador, 

y la otra lisa ; pero han de ser iguales, y 
ambas à dos de una pieza , y que sean 
uniformes , como están en las letras A , y 
B ; y el mango que han de tener ha de 
ser ancho , y abierto por los dos lados, y 
harás que la una hoja esté dentro del man
go j quando otra esté íbera, para que pa
rezca no ser mas que una , siendo el man
go al símil de el que señala la letra C. 

Quando hagas este juego darás una 
manzana al otro Compañero , y le dirás, 
que se la coma, y quando se la haya co
mido le harás la misma pregunta que hi
ciste al del juego antecedente 3 y él res-

pon-
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pondera lo mismo que el otro, y enton
ces sacarás la navaja , ( enseñando la ho
ja lisa ) y dirás : Señores , hago saber â 
ustedes , que baviendo dado à este Compa
ñero otra manzana 3 juzgando seria mas fiel 
que el otro Camarada y ha executado la 
propia maldad comiéndosela ; y asi para que 
otra vez no cometa tal osadía , le be de cor-
jar la nariz con esta navaja : y asi que 
esto se haya dicho se ha de hacer la ac
ción de amolarla por el lado que está en
tera , procurando que la vean los pre
sentes , y en el Ínterin , con ligereza , y 
disimulo dexarás caer la hoja lisa , y sal
drá la otra , tapando el encajador con el 
ded¿ , como se señala en la letra D ; ad
virtiendo , que si no lo sabes tapar con 
un dedo , le pondrás dos , y luego harás 
la acción de cortar la nariz al Compa
ñero , encajándole la navaja ; y sin mo
verla enseñarás la nariz , de suerte que 
parezca que está cortada ; y quando sa
ques la navaja , harás la misma diligen
cia de encubrir el encajador , como lo 
hiciste al tiempo de ponerla. 

JUE~ 
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J U E G O D E U N C U C H I L L O , 
•parezca que está traspasado por 

la muñeca. 

MAndarás hacer un cuchillo de la for
ma , que te lo demuestra la figura 

de la letra A , y asimismo otro de la mis-
ma hechura, que no tenga el encajador, 
como lo muestra la figura de la letra B, 
y estos hechos los llevarás en la bolsa pre
venidos. 

Quando quieras hacer este juego saca
rás otra manzana , y enseñándola dirás: 
Señores s ahora quiero ver si esta manzana 
la sé yo guardar mejor que mis Compañe
ros ; y te la comerás, y después pedírsela 
à tus Compañeros , à lo que te respon
derán j que no les has dado tal manzana, 
y que te la hás Comido j y luego dirás: 

Pues 
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Pues que yo también me la be comido , _y 
cometido el mismo delito que mis Compañe
ros ^ razón será que también pague la pena; 
y esto dicho , sacarás el cuchillo liso , y 
le ensenarás , diciendo : Señores , miren 
bien este cuchillo 0 ya ustedes le ven : pues 
con él me be de traspasar una muñeca , ¿n 
castiço de haverme comido ¡a manzana : y 
lueejo harás la acción de sacar una pie
dra" para amolarle , y entonces dexarás el 
cuchillo liso en la bolsa , y sacarás el 
otro juntamente con la piedra , tapando 
con los dedos el encajador , y amolán
dole en la piedra ; de suerte , que en 
este intermedio , con disimulo , y ligere
za , te le pondrás en la muñeca , y en
señarás el bra-zo por el lado libre , co
mo te se demuestra en la figura de la 
letra C ; y de que lo hayan visto , reti
rarás el brazo , y con disimulo, y pres
teza te le quitarás , porque no echen de 
ver el secreto , y lo bolverás à la bolsa, 
mostrando después la mano , para mas 
confusion de los que miran , y lo ig
noran. 

D JUE-
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J V E G O VARA E A G E R P A K E C E R 
que se come estopa, y después hacer y que 

salgan cintas de todos 
colores. 

TOmarás tres , ò quatro cintas bien 
delgaditas , ò las que tu quisieres, 

pero que sean de varios colores, y como 
cosa de una vara de largo cada una, y estas 
bien arrolladas , y apretadas de maneraj 
que no hagan, mas bulto, que el que ha
ce una bala de fusil; y para que parez
can estar todas en una pieza las juntarás 
por las puntas, y retorcidas como mues
tra la figura de la letra A , las irás arro
llando como está dicho, y dispuestas en 
esta forma las pondrás en la bolsa } em-
bueltas en ün papel, porque no se des» 

ha-
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hagan , y juntamente un poco de estopa, 
como lo demuestra la letra B. 

Quando vayas à hacer este juego sa
carás la bolita de las cintas , y te la es
conderas en la boca , y después sacarás 
la estopa , y enseñándola dirás : Señores, 
mirer, ustedes esta estopa como me la voy 
à comer ; y al mismo tiempo , metiéndola 
en la boca , harás que la mascas , y te 
la tragas , dexandola escondida en un la
do de la boca , y después haciendo que 
vomitas , con la lengua haras que sal
gan las cintas , se entiende la punta , ò 
remate por donde se ha de empezar à 
desembolver el ovillo , ò rollo ; y luego 
que haya salido de la boca dicha punta, 
o remate , la asirás con una mano , y 
iras tirando , y de que conozcas, que lle
gan junto à los labios las junturas retor
cidas , llegarás con la otra mano , y un 
cuchillo , y liarás como que las vas cor
tando , y perseguiras hasta darles fin , y 
después que hayas acabado , sacarás, sin 
que te vean la estopa de la boca , y la 
guardarás en la bolsa. 

©Ka© 

D 2 JUE-
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J U E G O VARA B E B E R S E UN VASQ 
.. de vino, y hacer, parecer que sale de la 

mano for la punta de un 
Cuchillo. 

TOmarás un pedazo de esponja 5 y te 
la pondrás en la bolsa , y quando 

hagas este juego pedirás un vaso de vino, 
y sacando con disimulo la esponja de la 
bolsa la mojarás , sin que la vean , y des
pués que la hayas mojado te la pondrás 
detrás de la oreja de el lado derecho , y 
la taparás con el cabello si lo tienes , ò 
sino con un gorro $ de suerte que no se 
vea ; después tomarás el vaso 3 y dirás: 
Señores , brindo â la salud de ustedes ; y 
bebiendotelo bolverás à decir : Señores , ya 
han visto como me lo he bebido 3 y que m 

ten-
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tengo nada en d brazo ; y le enseñarás 
desnudo , y tomando im cuchillo en la 
mano dirás : Pues ahora quiero, que el v i 
no que he bebido vaya taxando por el bra
zo , y salga de la mano por la punta de 
este cuchillo ; y harás la postura , y acción 
como está en la figura , poniendo la ma
no cerca la oreja , y dirás al Compañero 
de el lado derecho, que te haga seis ra
yas en el codo donde señala la letra A, 
y al mismo tiempo tomarás la esponja, y 
te la pondrás entre la mano y y el cu
chillo , de suerte que no le vean, y des
pués pondrás la punta del cuchillo' enci
ma de el vaso , y apretarás la mano , y 
verán como vá saliendo el vino, y luego 
harás como que te pones el cuchillo en 
la bolsa , y dexarás la esponja de mane
ra que no lo vean. 

J U E -
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J U E G O P A R A H A C E R P A R E C E R 
que una moneda bayla dentro 

de un vaso. 

TOmarás un maravedí, ò un real de 
plata, y un pelo negro , ò cana de 

la cabeza, ò de peluca, y con una gota 
de cera pegarás el pelo à la moneda, y 
de que lo hayas pegado lo pondrás en la 
bolsa para que esté prevenido. Quando 
hagas este juego te pondrás el pelo en
tre los dedos con la gótica de cera lo 
mas oculto que puedas, y luego pedirás 
im maravedí ò un real de plata , y si 
no le tienen le sacarás de tu bolsillo , y 
enseñándole , dirás : Señores , ven ustedes 
este maravedí, ó real de plata : pues le he 
hacer , que à el son de lo que yo cante y 
bayle 0 si me traen un vaso j y luego que 

esto 
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esto digas, mientras te traen el vaso, pe
garás à la moneda el pelo con la gota 
de cera , y después la echarás dentro dei 
vaso , y empezarás à cantar , y à el són 
de lo que cantes darás golpecitos encima 
de la mesa;, teniendo tirante el pelo, de 
suerte , que con el movimiento de la ma
no, y al disimulo de los golpes salte la 
moneda dentro de el vaso , baxando , y 
subiendo , pero de forma que no se sal
ga de el vaso ; y para que mejor lo com-
prehendas , en la figura antecedente lo 
verás delineado como se ha de poner pa
ra su mejor execucion ; advirtiendo, que 
lo has de hacer un poco apartado de la 
luz j porque no puedan divisar el pelo. 

J U E -
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J U E G O D E U N Q U A R T O , QU% 
puesto dentro de un pañuelo , y éste sobrç 

ma mesa , hacer que la traspase } y 
cayga debaxo dentro de 

un Vaso. 

TOmarás un quarto, y le coserás en la 
punta de un pañuelo , y después te lo 

pondrás en la bolsa. Quando hagas este 
juego sacarás el pañuelo, tomándole por 
la punta donde está el quarto, y le enseña
rás , diciendo: Señores , ya ven ustedes que 
este pañuelo no tiene nada : pues tengan us
tedes cuidado : y luego le pondrás encima 
de la mesa estendido, -poniendo la punta 
donde está el quarto colgando ácia t í ; des
pués pedirás otro quarto , y dirás : Señores, 
miren bien este quarto como le pongo en me

dio 
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dio de este panudo ; y le pondrás en el pa-< 
rage que señala la letra A , y luego toma
rás la punta donde está el otro quarto, que 
€S la que señala la B , y la pondrás encima 
de el otro quarto , y harás lo mismo con la 
otra punta de la letra C , y al mismo tiem
po te llevarás el quarto entre los dedos de 
la mano derecha : ínterin doblaras el pa
ñuelo por el otro lado , y lo levantarás todo 
junto , y dirás : Señores , toquenlo ustedes, 
ya ven como está dentro ; y harás que to
quen todos el quarto que está cosido; por
que crean , que es el que te has llevado , y 
después harás que pongan un vaso debaxo 
la mesa, y tu pondrás el pañuelo encima, y 
dirás: Señores, ya ven que está dentro dei 
pañuelo : pues quiero darle unos golf evitas y 
y hacer que se cayga dentro del vaso ; y lue
go le darás unos golpecitos con la mano iz
quierda , y con la otra en que tienes el 
quarto por debaxo harás lo mismo, y de-
xarás caer el quarto dentro de el vaso , y 
luego levantarás el pañuelo , y dirás : Se
ñores , miren como ha pasado , y el pañuelo 
te lo pondrás en la bolsa , porque no le 
vean : y si tienes lugar puedes quitar el 
quarto , y poner una sortija 3 para hacar 
el juego que se sigue. 
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J U E G O VARA PONER UNA SORTIJA 
dentro de un pañuelo, teniéndole asido 

•por las puntas. 

TOmarás una sortija , y la coserás en
tre medias de la punta de el pañuelo, 

como hiciste con el quarto , y hecho esto 
lo pondrás en la bolsa. Quando hagas este 
juego sacarás el pañuelo , y le tomarás 
por la punta donde está la sortija , y le 
enseñarás diciendo : Señores , miren uste
des este pañuelo , que no tiene cosa alguna: 
luego le pondrás encima de la mesa esten
dido , con la punta de la sortija en la 
misma conformidad que la de el quarto: 
después pedirás otra sortija, que se parez
ca à la del pañuelo, y dirás : Señores, mi
ren bien esta sortija como la pongo en me» 

dio 
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dí'o rfe este pañuelo : y la pondrás donde 
señala la letra A : luego tomarás la punta 
de la sortija y que es la que señala la le
tra B , y la pondrás encima de la otra sor
tija , y lo mismo harás con la otra punta, 
que señala la letra C : y al mismo tiempo 
te llevarás la sortija entre los dedos de la, 
mano derecha, y en el ínterin doblarás el 
pañuelo por el otro laclo , y lo levantarás 
todo junto diciendo : Señores , toquenla us
tedes ; ya ven como está dentro de este pa~ 
ñuefo • luego harás , que toquen todos la 
sortija que está cosida, porque crean, que 
es la que te has lllevado : luego tomarás 
un palo j y con ligereza le pondrás la sor
tija que tienes escondida en la mano , y 
después dirás à tus Compañeros, que ten
gan el palo , cada uno por una punta, 
teniéndole tú también siempre por en me
dio con la mano derecha , tapando la sor
tija que no se vea , y con la otra mano 
pondrás el pañuelo en el palo , y harás 
como que le pones la soitija , dando buel-
tas al pañuelo en el mismo palo, cubrien
do siempre la sortija que está dentro de 
é l ; y haciendo que sacas los polvos dirás: 
Por la virtud de estos polvos de mi Señora 
Doña Perlhipinpin haremos que la sortija di 

este 
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este pañuelo se pase dentro de este paloy 
dicho esto tirarás de el pañuelo , y verán 
l a sortija dentro de el palo , y siempre juz
garán , que es la que estaba dentro del pa
ñuelo , como una , y otra sean de un jaez. 

J U E G O PARA H A C E R M U C H O S 
ñudos à un pañuelo, y deshacerlos 

de un soplo. 

TOmarás un pañuelo por las dos pun
tas, y lo enseñarás , diciendo : -Se

ño reí-, miren este pañuelo 7 que no tiene 
ningún ñudo: y luego harás un ñudo , que 
vean todos como le haces, y después ha
rás otro , haciendo 3 que estén floxos, y 

para 
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para apretarlos tirarás disimuladamente 
por la parte donde está la letra A , hasta 
que se vayan escurriendo : irás haciendo 
los otros de la misma suerte , que has 
hecho el segundo , tirando siempre por 
el mismo lado de la letra A : después lo 
tomarás con la mano derecha por donde 
está la dicha letra , y con la otra mano 
tomarás las puntas sueltas de el pañuelo, 
y cubrirás los ñudos j y al mismo tiempo 
tirarás una mano , y otra, hasta que es
tén desechos, y luego dirás : Señores , ya 
han visto ustedes , que está todo lleno de 
ñudos ; pues haré , que por la virtud del 
soplo de mi Señora Doña Perlinpinpin , qué 
se deshagan : y al instante soplaras , y ti
rarás el "pañuelo en el ayre , y lo ense
ñarás , diciendo : Señores , miren como es
tán deshechos , y verán , que es cierto. 

J U É -
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J U E G O D E U N C L A V O , PAR4 
hacerlo parecer, que está traspasado 

por la lengua. 

B 

MAndarás hacer un clavito con su en-
caxador, como está dibuxado en la 

letra A , y otro liso , de la suerte, que 
está delineado en la letra B , y harás, 
que sean iguales, y que se parezcan el 
uno al otro, y después te los pondrás en 
la bolsa. 

Quando quieras hacer este juego saca
rás los dos clavitos , y el que tiene el 
encaxador lo tendrás escondido dentro de 
la mano derecha , y enseñarás el otro li
so , teniéndolo con la misma mano de
recha , y dirás : Señores, miren este clavi
to , ya lo ven; pues con él me quiero tras' 

pa-
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pasar la lengua : y luego sacarás la len
gua , y al mismo tiempo te esconderás ei 
clavito liso en la mano, y el otro te lo 
pondrás en la lengua , y harás , que el 
encaxador se esconda dentro de la boca, 
de suerte que no se vea : y quando lo 
quieras sacar , harás la misma acción, 
que has hecho quando lo has puesto, 
escondiendo el uno, y enseñando el otro 
liso , y lo harás muy disimulado , que no 
se comprehenda, y juzgarán , que es cosa 
de grande habilidad. 

J U E G O P A R A H A C E R P A R E C E R , 
que MI huevo bayla en la mano. 

TOmarás un huevo ^ y le harás dos 
agujeritos, y después le sacarás to

do lo de adentro y y tomando una cer
d a de caballo blanco , la pasarás por 
dentro del huevo 3 y lo pegarás con una 
.gota de cera 3 ò de otra cosa , que esté 

fuer-
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tiierte , y después te lo pondrás en k 
bolsa. 

Quando hayas de hacer este juego pe
dirás un huevo, y después con destreza, 
que no lo vean , te lo pondrás en la bol
sa , y sacarás el otro,, poniéndote el tazo 
de la cerda en el dedo pequeño , ò en el 
que tu quisieres , y lo harás baylar por 
un lado , y otro de la mano , haciendo 
los movimientos , que tu quisieres , y des
pués con ligereza te lo bolverás à la bol
sa , y sacando el otro se lo bolverás à su 
dueño , advirtiendo , que el huevo no le 
Jias de tener colgando ; porque se cono
cería que estaba atado , y la cerda la has 
de poner en la forma , que demuestra la 
figura antecedente ; y si no la encontra
ses blanca , la podrás poner negra ; y 
quando le hagas baylar dirás: Señores} " 
rui este huevo como le hago baylar. 

J U E -
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jVWrO DE SACAR TRES CUENTAS, 
¿¿V/.'.''''-Í Joitro de dos cintas, sin romper* 

¡as , teniéndolas asidas dos s:(getos3 
cada uno por su lado. 

MAndarás hncer tres bolitas del grandor 
de una nuez , y ias haras un agujeio 

à cada una , que sea grandecito , y después 
tomaras dos cintas largas , como de à vara, 
y las pondrás juntas , que estén iguales: 
después tomaras un poco de hilo deJgadito 
del mismo color , y las atarás por enmedio, 
de la suerte que están en la letra A : des
pués tomarás los dos cabos de una misma 
cinta , y los pondrás juntos , y harás de la 
otra lo mismo , poniéndolas como están ea 
la letra B : y después tomarás los dos cabo$ 
de una misma cinta, y los pasaras juntos 
por dentro de los agujeros de las tres boli-

£ tas. 
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tas , y harás, que tapen la juntura de las 
cintas, y de esta suerte te las pondrás en' 
la bolsa prevenidas. 

Quando vayas à hacer este juego las sa
carás } diciendo : Señores , ya ven ustcdesr 
que estas tres bolitas están dentro de estas do; ] 
cintas : y darás à un Compañero dos cabos, 
y al otro los otros dos, y les dirás, que ten
gan bien fuerte; pero harás qne no tiren,; 
porque se rompería el hilo, y luego dirás: 
Señores 3 estas tres bolitas, que están puesu 
dentro ífe estas dos cintas , haremos , que pm 
la virtud de los polvos de mi Señora Dom 
Terlinpinpin, que salgan de estas dos cintas \ 
y al mismo tiempo tomaras una de caá? 
mano, y las correras por las dos cintas, de ! 
xando la de enmedio para que tape la jiin.» 
tura, y luego tomarás un cabo de cada Cora-j 
pañero , y liaras un ñudo , como esta en hi 
figura de la letra C , y bolveràs à dar los ca
bos , à cada Compañero el suyo, y después i 
tomarás las tres bolitas juntas con una ma-j 
no) y con la otra harás, como que le echati 
los polvos, y les dirás, que tengan búa} 
fuerte , y tirarás , hasta que se rompa tij 
hilo por lo atado; y verán como han si ' 
do las tres bolitas por enmedio de las 
cintas, sin romperlas. 

JU&. 
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JU'EOO PARA H A C E R C O R T A R 

una Cinta , y después en un soplo 
bolverla à juntar. 

TOmaras una cinta , y la enseñarás es-
trmüda , porque vean , que esta en

teia , y dirás : Señores , miren esta cintOf 
ya ven que está entera, pues verán ustedes 
'como la cari.i, y después en un soplo la be 
de bolver a juntar : y luego con ligereza la 
pondrás de la suerte , que esta pintada, 
teniéndola con dos dedos de la mano iz
quierda por donde está la letra A , tapan
do la buelta que hace , y al mismo tiem
po la tomarás con la otra mano por don-

E a de 
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de está la letra B , y harás , que no se' 
vean sino los cabos de la cinta , y lo de- i 
más lo dexaràs colgando} y luego dirás à 
uno de ios Compañeros, que la corte por 
el medio , que es por donde está la le-; 
tra C , y después soltarás la mano derecha, ¡ 
que es la de la letra B , y caerán los dos 
cabos : y luego iras à tomar los dos ca
bos de la mano de la letra A , y harás un \ 
ñudo : pero nunca has de soltar la mano I 
izquierda , hasta que hayas hecho el ñu-! 
do , y después la empezarás , porque la i 
vean como esta añadida : después dirás à' 
tus Compañeros, que tenga cada uno por i 
una punta , y bien tirantes : después cu- \ 
britas el ñudo con la mano izquierda, y , 
con la otra harás , como que le echas los ¡ 
polvos ? y dirás : Por la virtud de los polvos \ 
de mi Señora Doña Perlinpinpin , mando, j 
que se buelva á juntar. Y luego irás arras- f 
trando la mano izquierda por la cinta, j 
llevándote el ñudo , y dirás à tu Compa-} 
ñero del lado izquierdo, que suelte la ma- í 
no , y es , porque pases el ñudo, y des
pués te esconderás el ñudo en la bolsa, 
y verán como está entera , y sin estar 
añadida. 

J U E -
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JUEGO D E L Ñ U D O G O R D I A N O , 
ò lazo de las sortijas enredadas. 

**" • • 'i'U-,, 

• i . i . . . Vi . j r j , - * . . h J U « . ' j / f y l l M 

M Andarás hacer un hierro largo , que 
tenga siete agujeros , distante el uno 

del otro el hueco de un dedo , ò de me
dia sortija , y pase por el agujero holga
do , pero que no pueda salir de él , y 
harás enlazar cada sortija en el clavito de 
la inmediata , como esta figurado en la 
letra A , advirtiendo , que pueden ser las 
sortijas en mas numero , como siempre 
sean nones. Después mandarás hacer otro 
hierro de dos barritas, mas largo , que el 
de las sortijas , y que esté cerrado por 
ambos lados 3 poso de modo } que quepan 

en 
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en él holgadamente las sortijas , como «f 
figura en la letra B. I 

Este juego consiste en enlazar las sor-? 
tijas en el hierro largo, de manera, qu* 
no se puedan separar : aunque es dificii; 
de explicar el modoj por las muchas ve. 
ees j que es preciso poner , y quitar laĵ  
sortijas , tanto, que solo el uso te podrás 
enseñar : no obstante observarás estas re.j 
glas , que con ellas conseguirás el fin. 
acompañadas de la aplicación. '{ 

Primeramente has de observar y que se 
empieza por donde están las sortijas 
pendientes : y para introducir qualquieni 
sordya , ha de ser entrándola por el me-i 
dio de la parte de abaxo de el hierro! 
largo , y trayendola hasta la punta deéi 
por donde se enlaza j y al contrario pan 
sacarla. j 

Lo segundo y que para intrftducir , H 
sacar qualquiera sortija , es preciso , qwj 
la de delante esté puesta en el hierro sola. { 

Lo tercero , que para introducir , ò sa
car qualquiera sortija , se lian de hacer.} 
y deshacer todas las de delante , hâstsl 
que quede sola , la que esta antes, de h¡ 
que se quiere sacar } ò introducir. 

L o quarto ? que después de sacar, ¿| 
in~ 
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introducir cada sortija , se buelve de nue
vo al principio , introduciendo las dos pri
meras , y consiguientemente , las que se 
siguen, que se buelven à deshacer, hasta 
donde conviene introducir, ò sacar. 

Y ultimamente , que después de pues
tas las dos primeras sortijas , siempre que 
se haya de introducir 3 ò sacar la tercera, 
quinta , y séptima , se ha de principiar 
quitando sola la primera ; y haviendo de 
ser Ia quarta } ò sexta , se ha de empe
zar quitando las dos primeras à un tiem
po j observando , que siempre ha de sa
lir primero la tercera, y después la quin
ta , y luego la quarta , y siempre por ca
da una es necesario (como se ha dicho) 
hacer, y deshacer, las que estuvieren de
lante , guardando las mismas reglas. 

J U S -
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J U E G O D E DOS VASOS D E HOJA 
de lata, para llenar el uno de alpiste, y 
después hacer, que en m soplo se pase al 

otro i hacerlos parecer llenos , y des
pués hacerlos parecer 

vacíos. 

S i M t i l t n * " " 

MAndarás hacer otro vaso de hoja de 
lata , (como el que mandaste hacer 

para el juego de la campanilla) hacien
do que el suelo de abaxo esté en el pues
to donde te señala la letra A , y después 
le pegarás un poco de alpiste en el pa
rage donde está la letra B3 de la misma 
suerte j que lo hiciste con el vaso del 

jue-
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Juego de la campanilla , haciendo que los 
¿os sean iguales , y que no tenga dife
rencia el uno del otro ? y después los 
guardarás en la bolsa. 

Quando hagas este juego , sacarás los 
¿os vasos boca abaxo , haciendo que no 
se vea el alpiste 3 y los pondrás encima 
la mesa, y dirás : Señores, miren ustedes 
estos dos vasos y que no tienen nada; pues 
ahora verán como lleno el uno de alpiste: 
y al instante sacarás el alpiste de la bolsa, 
y con la otra mano tomarás el vaso del 
lado izquierdo , y le pondrás un poco en
cima , del que está pegado, y esto lo ha
rás con ligereza 3 que no vean el alpiste* 
que está pegado , y después lo bolveràs 
en el mismo puesto >, y dirás : Señores, ya 
veti como este vaso del lado izquierdo está 
lleno i y el otro no tiene nada : luego to
marás dos sombreros , y cubrirás los dos 
vasos, bolviendo el que esta boca arriba, 
poniéndolo boca abaxo : y el otro que esta 
boca abaxo , lo pondrás boca arriba ; y 
después dirás : Señores , ya han visto, que 
este vaso del lado izquierdo está lleno, y el 
otro no tiene nada; pues haré, que con la 
virtud de los polvos de mi Señora Doña 
Verlinpinpin , que el alpiste se pase al otro 

va~ 
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vaso : después levantarás los sombreros, 
y verán como el alpiste se ha pasado de 
un vaso al otro. 

Bolverás à cubrir los vasos con los som-
breros 3 y al mismo tiempo bolverás oi 
vaso , que está vacío por el otro lado, y 
dirás : Señores } ya ban visto ustedes , que 
el u&o está vacio <, y el otro está lleno; 
pues baré, que con la virtud de los polvos 
de mi Señora Doña Perlinpinpin se multU 
püquc d alpiste, y que los dos estén llenos: 
luego levantarás los sombreros , y verán 
como están llenos los dos vasos. 

Luego bolverás otra vez à cubrir los 
vasos , y al mismo tiempo los pondrá! 
boca arriba , y dirás : Señores , ya bsn 
visto ustedes, que los dos vasos están /fc-
nos ; pues baré, que con m soplo , que ys 
les dé , se vaya luego el alpiste à mi bol
sa : luego soplarás, y levantarás los som
breros , y verán como están vacíos. 

JUE-
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J U E G O P A R A H A C E R UN NUDO 
à un pañuelo, que no lo sepan 

deshacer. 

TOmarás un pañuelo, y lo pondrás en
cima de una mesa estendido ; des

pués tomarás las quatro puntas , y las 
pondrás al medio , de la suerte , que lo 
señalan las letras A : después tomarás 
las quatro esquinas de las letras B , y las 
pondrás de la misma manera , que has 
puesto las otras. Después pondrás las otras 
esquinas que quedan de la misma suerte, 
que has hecho antes : luego tomarás las 
quatro esquinas y que has puesto ultima
mente con quatro dedos de la mano iz
quierda j haciendo que cada dedo tenga 
una esquina ? y quedará el pañuelo, co

mo 
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jno está señalado en las letras C 3 D , E. 
Luego con los dedos de la mano derecha 
tomarás el lienzo por encima de la es
quina de la letra C ^ y con el dedo pul
gar de la dicha mano derecha pondrás la 
mitad de la esquina de la letra D , den
tro de la propia esquina de la letra C , y 
para entrarle, tirarás la de la dicha letra 
D j ácia mano derecha; y la de la letra 
C , ácia mano izquierda, ambas à dos à 
un tiempo: después tomarás la esquina de 
la letra D , (tomando siempre el lienzo 
de encima ) y pondrás la mitad de la es
quina de la letra E , dentro de la esqui
na de la letra D , luego pondrás la otrâ 
de' la misma suerte : después que las ha
yas puesto todas quatro, empezarás otra 
vez por la primera , que es la de la di
cha letra y esta la desharás un poco 
para ponerla dentro de la letra D , y ha
rás lo mesmo con las otras tres. Después 
que ya estarán todas quatro , bolverás a 
empezar por la primera ^ y tomarás un 
doble 'j y lo desharás un poco j y le pon
drás dentro el doble , que se sigue , ti
rando bien, siempre ácia la mano izquier
da , y continuarás en deshacer un doble, 
poniendo otro > hasta que el pañuelo que

de 
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¿e dura? y redondo como una pelota, 
como ésta señalado el de la letra F : y 
después lo guardarás en la bolsa , advir
tiendo , que dentro del pañuelo puedes 
poner qualquiera cosa. 

Quando hagas este juego, sacarás el pa
ñuelo ya prevenido , y dirás : Señores , mi
ren ustedes este pañuelo ; pues dentro hay 
unos dulces muy buenos , los quales han veni-> 
¿lo de Indias. Luego le darás para que lo 
deshagan 9 y verás, que si está bien fuerte, 
y bien hecho, no lo sabrán deshacer. 

J U E G O D E U N E M B U D O P A R A 
beber vino , ò agua con é l , y después ha

cerlo salir por la frente. 

MAndarás hacer dos embudos juntos, 
el uno dentro del otro , y no mas 

que un cañón abaxo ? de la suerte , que 
* está 
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está el de la letra A 3 y después le harás 
un agujerico muy pequenito, que no se co
nozca j en el parage donde está la letra Bj 
en donde verás un puntico ádentro de la 
asa 3 ò agarradero; y después harás otro 
agujerito por la parte de adentro , adonde 
verás otro puntico, que está cerca de la 
letra C 3 y el embudo ha de estar concluí-
do , como está el de la letra D. 

Quando hagas este juego, pedirás un 
poco de vino, ò de agua, y sacarás tu em
budo 5 y lo enseñarás , porque vean como 
está hecho 5 después lo tomarás con la ma
no izquierda, y con un dedo taparás el 
agujero de donde está la letra E 3 y después 
le llenarás de vino , ò agua , y tendrás des
tapado el agujerito de abaxo del asa , y ha
rás un poco de tiempo , diciendo algunas 
palabras , porque se vayan llenando los dos 
embudos por el otro agujerito ; y quando 
conozcas, que está lleno , le añadirás un 
poco mas, y después beberás un poco, y 
darás de beber à tus Compañeros , brindan-
de à la salud de los Señores ; pero nunca 
dexes el embudo de la mano, tapando el 
agujerito de abaxo con un dedo; y después 
que hayan bebido ? tomarás el embudo con; 
la mano derecha, y con un dedo taparás el 

agu-
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agujerito de la asa, y dexarás estar los otros 
abiertos, y después enseñarás el embude, 
porque vean , que no ha quedado nada, y 
dirás: Señores , ya ven como no ha quedado 
nada , y que todo lo hemos bebido ; pues ve
rán ustedes como me hago un agujero en la 
frente con esta lezna 3 para que salga el vino, 
que yo he bebido : luego tomarás la lezna 
con la otra mano , y harás, como que te 
haces nn agujero en la frente, y pondrás el 
embudo en donde has hecho d agujero 3 y 
levantarás el dedo} con que tienes tapado 
el agujerito de la asa, y verán como vá sa
liendo el vino , ò agua, que te has bebido, 
y harás, que cayga dentro de un vaso, y 
después que haya salido un poco, bolverás 
a tapar el agujerito , para que quede vino, 
ò agua, para hacer lo mismo à los Com
paneros de sacarles el vino por la frente. 
Para hacer este juego 3 se necesita de gran
de parola , quiero decir, muchas palabras; 
porque mientras se llena el embudo de 
agua, ò vino s se haga tiempo, y se di
cen algunas palabras, como v. g. Señores, 
este es el vaso y con que yo bebo } quando 
voy de camino , y és un vaso hecho à la 
moda, y es de plata blanca , &c. 

J U E -
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J U E G O D E U N A S M O R D A Z A S , 
para hacer parecer , que tiene un cordel 

traspasado por la boca 3 y figurar , que 
sale por debaxo de la barba-

MAndarás hacer dos palitos del largor 
de un palmo, y les harás unos agí», 

jeros por el largo, empezando por las le
tras A , hasta la B ; después harás otros dos 
travesados , que se encuentren con los 
otros , y después tomarás un cordelito , y 
lo pasarás por dentro de los dos palitos, 
y harás , que los cabos salgan por donde 
están las letras C : y à los otros de la par
te de adentro los pegarás unos cabitos del 
cordel, porque parezca , que por esa par
te se ha cortado el dicho cordel 3 y los 
dos agujeros donde están las letras A , lot 

ta-
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taparas con un poco de madera , que no 
$e conozcan , y de esta forma los tendrás 
en la bolsa prevenidos. 

Quando hagas este juego sacaras los dos 
palitos juntos con la mano izquierda por 
donde están las letras D , sin quitar nun
ca la mano , porque no vean correr el 
cordel por abano, y los enseñarás tiran
do el cordel por un lado , y otro, dicien
do : Sefwres , miren este cordel como está 
pasado por estos dos palitos 3 ò mordazas; 
pttes quiero , que mi Compañero los rompa 
de un soplo ; y le dirás , que sople, y des
pués abrirás los dos palitos de la suerte, 
que están los de las letras A , y verán, 
que esta el cordel roto ; y para juntarlo 
bolveràs à decir que sople , y ios juntarás ; 
y bolviendo à tirar el cordel como antes, 
dirás ; Señores , ahora quiero poner estas 
mordazas al otro Compañero; y diciendole, 
que abra la boca le pondrás un pak> den
tro , y el otro debaxo la barba , y tirarás 
el cordel por un lado, y otro, y parecé
i s , que pasa el cordel por dentro de la 
boca , y que le sale por debaxo de la 
tepba. 

E JUE< 
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J U E G O D E U N O S N A 7'PES 
cortados y con los quedes se pueden 

hacer muchos. 

MAndarás hacer unos naypes cortadoi¡ 
y harás , que la mitad sea una ft. 

gura, y que la otra mitad sea otra cosa, 
y le podras pintar lo que tu quisieres, y 
en fin han de ser como el que señala k 
letra A: y quando hagas algún juego con 
estos naypes, los enseñarás de la suerte) 
que te lo muestra la letra B : y para que 
se muden en otra cosa , los bolveràs de 
acriba à baxo con ligereza, y los enseñ* 
ràs de la misma suerte , que has heche 
antes, y estarán mudadas todas las fig* 
ras ) menos el naype, que está à la vista, 
el qual has de procurar, que no sea 
gura, porque se conocería , que los h*« 

vial 
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vias buelto ; y si ser puede , que sea un 
cinco , ò un quatro , ó un tres, <5cc. 

Otra moda de naypes hay cortados, 
{os quaies mandarás hacer de suerte , que 
la mitad estén despegados , y por entre
medias les pegarás una Madama , ò un 
Caballero , ò lo que quisieres , y los pon
drás de la conformidad que esta el nay-
pe , que señala la letra C : y quando quie
ras hacer algún juego con estos naypes, 
los en seña lis , tapando la figura, y verán, 
que es una carta blanca , la qual darás à 
uno de los que están mirando, diciendo-
lc , que la esconda sin mirarla , y darás 
otros naypes à los otros , que están mi
rando , diciendoles , que no los miren, 
hasta que tu se los pidas, y después iras al 
primero, y le pedirás el naypc , y asi que 
te le dé , descubrirás la ligura con lige
reza , cue no lo comprehendan, y la en
señaras1, y verán como se ha mudado ; y 
harás lo mismo con los demás : advirtien
do , que con estos naypes puedes sacar 
muchas diferencias de juegos buenos , que 
por no ser prolixo en su explicación , no 
los pongo : además , que la practica, Ò 
«cerciciQ te lo enseñará. 

F 2 J U E -
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J U E G O D E DOS F L A U T A S , JM&Í 
que quando toquen con ellas , tengan ¡as 

caras de diferentes colores. 

MAndarás hacer dos flautas en dos 
zas, y encima de la pieza larga ha

rás que esté hecha como una caxa redon
da de tomar tabaco , y sin tener cgiijero 
de la suerte que está en la letra A , y h 
otra pieza, que es la tapa , que se juna 
con la caxa, harás que tenga quatro ago-
Jeritos por arriba > y al medio un cañón, 
qm la traspase, como está el de la pie
za de la letra B ; y en el caííon le pon
drás su lengüeta , y después le pondrás un 
poco de miD» dentro de la caxa, y jun

ta' 
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taras las dos piezas , como está la figura 
& la letra C , y luego las guardarás en 
la bolsa. 

Quando quieras hacer este juego , sa
carás las dos flautas , y dirás : Señores, 
[¡hora quiero , que mis Compañeros toquen 
un instrumento nuevo , que ha venido de 
Italia. Luego darás las dos flautas , una 
à cada Companero , y le* dirás , Compa
ñeros y vayan tocando} que yo también quie
ro cantar una letrilla muy buena , para dar 
gusto à estos Señores. V luego harás que 
toquen, y verán, que suenan las flautai, 
y al mismo tiempo se llenan las caras de 
harina ; y si quieres, que las tengan de 
otros colores, pondrás el color bien mo
lido dentro de las flautas. 

JUB-
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J U E G O D E U N O S P E C E S , QüJ! 
puestos en un barreño de agua, andarán \ 

como si fuesen vivos. 

MAndarás hacer unos peces pequenitos 
de- madera , y les harás en Ja ca

beza un agujero grande , de la conforrai-
dad que está el de la letra A , y después 
los llenarás de limaduras de azero , que 
hayan estado tocadas con una piedra imán, 
y taparás los agujeritos con un pedacito 
de madera , porque el agua no entre à 
mojar el acero 3 y los harás pintar al oleo, 
porque la pintura no se vaya con el agua, 

-y hecho esto , los guardarás en la bolsa, 
juntamente con una piedra imán : advir
tiendo p que los peces han de estar lle

nos 
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nos de la barriga, porque vayan derechos 
por el agua. 

Quando hagas este juego , sacarás los 
peces, y dirás : Señores, miren ustedes es-
ios peces , que son muy frescos , y hermo
sos , ya los ven ; pues verán como andan 
por el agua 3 y también comen pan. Y Jue
go pedirás un fyarreño de agua , y un po
co ae pan, y pondrás los peces en el agua, 

Lverán como andan por entre dos aguas, 
uego sacarás de la bolsa, el pan que te 

han dado, y entremedias sacarás la piedra 
imán, que no lo sepan 3 y dirás: Señores, 
ahora verán ustedes , como se vienen ácia 
mi, y comen de este pan. Y luego harás, 
como que les das de comer , y verán co
mo vienen luego : irás mudando la mano 
por el rededor del barreño , y los que 
estarán mirando se creerán , que son vi
vos j y quedarán admirado^ de ver tal 
cosa. 

J U E -
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J U E G O D E U N L I B R O , PAR4 
hacer parecer que está todo blanco i y despues 
hacerle parecer todo escrito, y despues todo 
d€ animales volátiles , y terrestres s y despu^ 

hacerlo que se buelva todo lleno de Ca
balleros , y Damas, y otras 

cosas&c^ 

MAndarás hacer un libro en quarto de 
papel blanco de marquilla , y tenga 

lo que menos cien hojas, y despues le ha
rás tres cortes, que pasen todas las hojas 
<iel libro } y los harás de la suerte } que 
están señalados en donde está la letra A, 
sin cortar las cubiertas, y despues coge-
xás la primera hoja , y cortarás los tres 
registros por el largo , dexjando el de ar
riba j y harás que quede la hoja y como 

está 
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está la de la letra E : después tomarás la 
segunda hoja 3 y cortarás los dos registros 
de abaxo , y el de arriba , y dexarás el 
segundo, y harás que quede la hoja co
mo está la de la letra C : después coge
rás la tercera hoja , y le cortarás el regis
tro de abaxo , y los dos de arriba 7 y de
xarás el tercera, y harás que quede co
mo está la de Ja letra D 3 y después cor-
gerás la quarta hoja , y le cortarás los tres 
registros de arriba , y dexarás el de abaxo, 
y harás que esté concluida > como está la 
de la letra E : en fin , harás lo mismo 
con las otras hojas de quatro en quatroy 
hasta que estén concluídas todas las hojas 
del libro : advirtiendo , que los registros 
han de estar separados el uno del otro el 
gordor de un real de a ocho; y esto es, 
porque no se tropiezen las unas hojas con 
las otras. 

Después que las hayas cortado todas, 
pintarás galanes, damas, jardines , y otras 
cosas honestas à todas las hojas que tienen 
el primer registro por arriba : las pinta
rás en la segunda cara de la hoja ̂  y des
pués pintaras lo mismo en la hoja que tie
ne el segundo registro en la primera ca
ra , porque es la que le corresponde , y 

se 
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ise yen todas dos à un tiempo. 

Después pintarás à todas las hojas que 
tienes el se'gundo registro en la segunda 
cara , leones, tigres, ososperros y águi
las, y pabos, &c. y pintarás lo mismo en 
la primera cara de todas las hojas, que 
tienen el tercero registro , porque es la 
que le corresponde. • 

Después escribirás en la segunda cara 
de todas las hojas que tienen el tercer 
registro , y escribirás también en la pri
mera cara de todas las hojas que tienen 
el ultimo registro, porque también es la 
que le corresponde. 

Y dexarás en blanco todas las primeras 
caras de todas las hojas que tienen el pri* 
ínter registro, y también dexarás en blan
co todas las segundas caras de todas las 
hojas que tienen el ultimo registro, por
que es la que le corresponde , y estará 
concluido el libro, y después lo guardarás 
en tu bolsa. 

Quando hagas este juego, sacarás el 
libro 5 y lo tendrás con la mano derecha 
por la parte de abaxo , por donde está 
cosido 3 y dirás: Señores , ahora les quiero 
enseñar un libró de la Magica , y verán co
mo en un instante bago salir varias cosas, 

Y 
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Y luego pondrás el dedo gordo de la ma
no izquierda en el registro de abaxo , y 
dirás : Señores, ahora quiero , que salga to
do el libro en blanco: y al instante sopla
rás , llevando el dedo seguido, porque no 
tropiezes. con el otro registro , y saldrán 
todas las hojas blancas. 

Después br.'/erás à cerrar el libro, y 
pondrás el dedo en el segundo registro, 
empezando- por abaxo , y oirás : Señores y 
ahora quiero , que salgan todas las hojas 
iscritas •> tengan ustedes cuenta. Luego tam
bién soplarás 3 y llevarás el dedo seguido, 
y saldrán todas las hojas escritas. 

Luego bolverás à cerrar el libro , y 
pondrás el dedo en el tercero registro , 
empezando por abaxo, y dirás". -Señores, 
atiendan ustedes, que quiero que salgan to
das suertes de animales volátiles , y terres
tres. Luego soplarás , y llevarás el dedo 
seguido como antes j y saldrán de todos 
animales volátiles > y terrestres. 

Y luego bolverás à cerrar el libro , y 
pondrás el dedo en el primer registro, 
empezando por arriba , y dirás: Señores, 
ahora verán como hago salir Caballeros , y 
Damas , unos como se van paseando por el 
campo ? otros como se pasean por los jardi

nes, 
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nes 9 otros por los montes, y otros como van 
en coche, y Señoras como andan con silin 
de mano : y en fin otras muchas cosas, y 
luego soplarás , y llevarás el dedo seguí, 
do , sin tropezar , y verán como salen 
Caballeros , y Damas , y otras cosas , &c. 
Advirtiendo, que este libro lo puedes ha
cer de tantas mutaciones, llantas tu quie, 
ras , añadiéndole mas registros. 

Si no quieras gastar en mandar pintar 
este libro, tomarás un quarto de color 
amarillo , otro de verde, otro de azul, y 

. otro de colorado , y los desharás con una 
poca de agua - con goma : y en lugar de 
galanes , damas , jardines, y otras cosas; 
pintarás montes calvarios con sus cruces, 
cipreses , soles , lunas, y estrellas, <5cc.: 
y en lugar de leones , tigres, perros} osos, 
águilas , y pabos ; pintarás montes con 
arboles , flores, casas , y otras cosas 3 &c. 
y por fin lo que tu supieres : y aunque 
parezca muy malo lo que has pintado, no 
le hace; porque como se enseñan las ho
jas de paso , no se repara si está bueno, 
ò malo lo que hay pintado. 

mm 
J U E -
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J U E G O D E D A R UNA P E S E T A 
à una persona , y à otra un ochavo, y ¿ks-
pues hacer, que al que tiene la peseta 3 se 

Je buelva ochavo ; y al que tiene el 
• ochavo ) se le hucha 

peseta. 

TOmarás un ochavo nuevo de los re
dondos j y lo esconderás eft la palma 

de la mano derecha, cerca del dedo pul
gar , y harás que se tenga , y que no se 
vea : luego tomarás una peseta, y otro 
ochavo 5 y te los pondrás en la mano i z r -
quierda, y dirás : Señores , miren ustedes 
esta peseta } y este ochavo, ya los ven: pues 
yo los quiero dar á ustedes , para que me 
¡os guarden. Luego tomarás la peseta con 
el dedo pulgar , y el index de la mano 
derecha 9 haciendo la acción 3 como la 
mano, que está arriba dibujada, ( y si no 

lo 
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lo sabes escamotear de la suerte que te he 
dicho , lo escamotearás con el dedo pul
gar , y el del medio, arrastrando la pe
seta con la uña ) y dirás à uno de los que 
e«tán mirando , que abra la mano ; y lue
go dirás: Señares , ya ven ustedes esta pt. 
seta , pues tengan cuenta como la doy à 
este Caballero far a que me 4a guarde. Y le 
darás la peseta en la mano , y al mismo 
tiempo le dirás, que la cierre bien , y 
después se la pedirás , y te la bolverás à 
la mano derecha, poniéndotela en los dos 
dedos como antes, y dirás : Señores, yo be 
bueho à pedir la peseta à este: Caballero, 
porque me parece , que ustedes no atendie-
ron , quando se la di i y asi tengan ustedes 
cuenta como se la buelvo à dar. Luego le 
dirás , que abra la mano , y que tenga la 
peseta , y que la cierre bien, y tu harás 
como que la tiras ; y al instante que ha
gas el movimiento para echársela , le de-
xarás caer el ochavo ^ que tienes escondi
do en la mano derecha : y al mismo tiem
po te esconderás la peseta en el puesto 
donde estaba el ochavo: pero esto lo has 
de hacer con grande ligereza 3 y breve
dad ; porque el que tiene el ochavo, se 
crea j que le has dado la peseta : después 

to-



D E M A N O S . 8i 
tomarás con la misma mano derecha , y 
con los dos dedos el ochavo, que tienes 
en la mano izquierda, y lo enseñarás, di
ciendo : Señores , ahora voy à dar este ocha
vo à este otro Caballero 3 tengan ustedes 
cuenta. Y le dirás , que abra la mano , y 
en vez de tirarle el ochavo ? le tirarás la 
peseta j que tienes escondida en la mano, 
y te quedarás con el ochavo en la mano 
escondido (haciendo las acciones , y mo
vimientos , que has hecho con el otro) y 
se creerá , que tiene el ochavo, y des
pués dirás: Señores,, ya han visto ustedes 
como he dado una peseta al primero, y al 
segundo un ochavo ; pues haré que con la 
virtud de los polvos de mi Señora Doña 
Verlinpinpin , que al Señor que tiene la pe
seta , se le buelva ochavo ; y al que tiene 
el ochavo, se le buelva peseta. Luego ha
rás como que les echas los polvos, y les 
dirás; que abran las manos, y verán, qne 
al que tiene la peseta^ se le ha buelto im 
och?.vo; y al que tenia un ochavo, se le ha 
buelto una peseta. 

¿HE-
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J U E G O D E ENSEÑAR UN RETRAT® 
de una Dama} y después hacer, que se 

convierta en una calotera. 

TOmarás un pliego de papel blanco,y 
lo partirás por el medio , y después 

el un medio lo doblarás por el largo en 
tres pliegues, y luego lo doblarás por el 
través en quatro , y quedará doblado co-
íno una carta : después doblarás el otro 
medio pliego de la misma manera: des
pués lo pegarás por detrás con un poco 
de almidón , © engrudo, de la suerte que 
están pegados en la figura de arriba ; y 
quando estén enjutos , en. el un medio 
pliego le pintará* ua retrato de una Da* 
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¡jta hermosa , y al otro medio pliego le 
pintarás una calabera; (haciendo la mis
ma acción que hace el retrato de Ja B a 
rca) y después los bolverás à doblar como 
yites , y los guardasás en la bolsa. 

Quando hagas este juego , sacarás el 
papel bien doblado , y dirás : Señores , 
ahora les quiero ̂ enseñar un retrato de um 
Varna 3 que es muy hermosa. Luego abri
rás el papel por el lado donde está el re
trato , y lo enseñarás (tapando con los 
quatro dedos largos el otro papel de aba-
xo,) y dirás : Señores, mírenlo ustedes bien, 
que es muy hermoso; pues verán como en un 
soplo lo bago bolver muy fio. Luego bolve
rás à cerrar , y después soplaras , y con 
ligereza le darás una buelta por el otro 
lado , porque no lo comprehendan, y lo 
abrirás , diciendo : Señores , miren ustedes 
como se ha buelto tan feo , que parece la 
m-yrte. Después lo cerrarás, y te lo bol-
verás à la bolsa. 

G JUE-
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J U E G O D E R I S A P A R A A T A l 
à uno áe cabeza •> manos, y pies con tin 

palo 3 sin que se pueda mover. 

PAra dar fin à los juegos de manos te 
he querido poner este , el qual es de 

risa para los que están mirando. 
Tomatas un palo largo de tres varas, 

ò de dos y medio , y dirás: Señores 3 bay 
alguno de ustedes, que quiera apostar,qm 
con este palo lo ato de cabeza , manos , y 
pies , sin hacerle mal alguno ; y que al mis
mo tiempo hago, que-todas las Señoras pre
sentes se encuentren con un pié calzado ,y 
otro descalzo ? Estas preguntas harás , por
que haya alguno , que por ver esta gran
de habilidad se dexe atar : luego le dirás 
que se botone la casaca, ò chupa , de-
xando tres, ò quatro botones por echar,' 

y 
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y que tenga botonados por arriba tres, ò 
quatro ; después le dirás, que se ponga 
las manos cruzadas dentro de la chupa, 
ò casaca, y que levante bien los codos , y 
que los ponga de la suerte que están en 
la figura de las letras A , y B ; después le 
botonarás los botones que pudieres, para 
que no saque tes manos ; después tomarás 
un palo, y se lo pasarás por entremedias 
de los brazos , y lo harás sentar en el sue
lo , diciendo à uno de los que están mi
rando , que lo tenga por detrás, porque 
no se cayga } y luego le levantarás el pié 
izquierdo 5 y lo pasarás por encima del 
palo, dexandolo como está el de la le
tra C 5 después retirarás el palo al lado 
izquierdo poco à poco , por no hacerle 
mal, y luego después le levantarás el pié 
derecho , y le pasarás por encima del pa
lo 3 y después bolverás à poner el palo 
poco à poco dé la suerte que estaba, de-
xando la pierna como está en la letra D, 
y el palo ha de estar de medio à medio: 
después le baxarás la cabeza ácia el suelo, 
y verás como levanta las piernas; luego 
dirás à las Señoras, que se quiten un za
pato , y que vengan à darle el besama
nos a y de que todas hayan ido, le saca-

G 2 rás 
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rás el palo poco à poco por no hacerle 
mal 5 y lo desatarás. 

OTRO MODO D E H A C E R JUEGOS 
de Manos, sin la Bolsa, y son muy faciks) 
que basta las Señoras Mugeres los pueden 

hacer, y divertirse entre ellas quan* 
do están en visita. 

PARA que quando vayas à algún fes
tín i y te importunen, ò nieguen ha
gas alguna habilidad divertida (y en 

particular si hay Señoras Damas , que sue
len ser curiosas, y tal vez es preciso obe
decerlas), te pondré varios juegos , que 
se pueden hacer sin bolsa } y sin que co
nozcan } que traes algo prevenido para ha
cerlos. 

Y para la execucion de lo dicho lle
varás en los bolsillos ,, ò faltriqueras unas 
quantas bolitas de corcho y para empezar 
con algunos pasos de los Cubiletes, (que 
bien se pueden hacer con dos , ò tres 
sombreros ) y llevarás también prevenidas 
algunas cosas, como son : Un pañuelo de 
«edil con, una punta cosida , para poner 

el 
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el quarto , y la sortija: otro pañuelo blan
co , con su punta añadida ; también un 
pedacito de esponja , y una sortija tum
baga ; y en fin , lo que te parezca mas à 
proposito para el caso, aunque muchas co
sas suele haverias en las casas donde se hace. 

E X P L I C A C I O N D E L MODO Q U E 
se han de hacer estos Juegos 

de Manos. 

PRimeramente pedirás una mesa con su 
cubierta : lo segundo si hay dos mu

chachos te pondrás uno en cada lado por 
Compañeros : lo tercero, pedirás dos, ò 
tres sombreros, y los pondrás encima de 
ia mesa : lo quarto , pedirás las demás co-
sas j que se necesitan para los otros jue
gos : luego te pondrás en tu puesto , al 
medio de la mesa, con tus Compañeros, 
uno en cada lado, y te pondrás bien de
recho , haciendo planta; y quitándote el 
sombrero harás la cortesia, y empezarás 
la Relación , diciendo : Seáis bien venidos 
Compañeros, &c. Y en concluyéndola, em
pezarás los juegos por el de los Cubiletes, 
y después como se siguen. 

Juego de los sombreros > y bolitas, con 
los 
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los quales se pueden hacer muchos , y 
buenos. 

Juego de un quarto, que puesto den
tro de un pañuelo , y después sobre una 
mesa , hacer que la traspase , y cayga de-
baxo dentro de un vaso. 

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

Juego para hacer muchos ñudos à un 
pañuelo, y en un soplo deshacerlos. 

Juego para hacer cortar un pañuelo) y 
después en un soplo bolverlo à juntar. 

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

Juego 'para hacer cortar una cinta, y 
después en un soplo bolverla k juntar. 

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

Juego para romper una caña encima 
de dos vasos llenos de agua. 

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

Juego de dar una peseta à una perso
na p y à otra un ochavo; y después ha

cer, 
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va un ochavo ; y al que tiene el ochavo, 
se 1c buelva una peseta. 

Juego para hacer nn ñudo à un pa
ñuelo /que no lo sepan deshacer. 

Juego para rollar un pañuelo , ò sa
bana , y no la sabrán deshacer. 

Juego de r i ^ ; para atar à uno de ca
beza , manos, y pies con un palo , sin 
que se pueda mover. 

Otros muchos Juegos puedes hacer} que 
no es necesario explicarlos. 

JUEGO PARA ROLLAR UN PAÑUELO, 
ò sabana, y que no le sepan deshacer. 

TOmarás un pañuelo , y lo rollarás, 
que esté bien apretado , y después 

le atarás con un hilo bien apretado, por
que no se deshaga 3 y lo atarás en el pa

rage 
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rage dónde está la letra A , y después lo 
cogerás por donde está la letra B , y j0 
irás desarrollando bien , y al mismo tiem
po harás que se rolle por el otro lado 
por donde está la letra C , tirando siem
pre por arriba , de suerte que vayas ta
pando 5 ò cubriendo por donde está atado, 
y al mismo tiempo tirarás per abaxo, donde 
está la letra D , hasta que esté desarrollado 
mas de la mitad , y que esté el pañuelo de 
Ja suerte que está el de la figura de la le
tra E , y asi le guardarás en la bolsa. 

Quando hagas este juego sacarás el pa. 
ñuelo , diciendo : Señores , ahora quiera 
ver si ustedes me sabrán desenredar este pa
ñuelo 3 que yo con todas mis habilidades nun
ca be podido : y le darás para que lo des
hagan ; y si está bien hecho, verás que 
al deshacerle por un lado , se rolla por 
el otro, y nunca le podrán encontrar el 
fin. También lo puedes hacer con una sa
bana , y se hace mjucho mejor , ò con 
otra qualqmera cosa. 

J U E -
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JVEGO TiE UNA H E B R A D E HILO 
que está entera, hacerla ver, que está 

cortada à pedacitos. 

TOmarás una hebra de hilo delgadito* 
que sea larga de una vara, y la par

tirás por el meriio , y la una mitad la ha
rás pedacitos , y la rollarás , ò doblarás 
con las hiemas de los tres dedos de las 
manos, que son el pulgar, el index} y 
el del corazón , haciendo que no abulte 
mas , que si fuese un botoncito de los 
que suelen poner en las camisas, y la 
tendrás escondida entre los dos dedos de 
la mano que quisieres : luego tomarás la 
otra , teniendo un cabo en cada mano , y 
la enseñarás , diciendo : Señores , miren 
ustedes esta hebrita de hilo como está ente~ 
ra , ahora verán como en un soplo se hace 
toda pedacitos : luego la doblarás bien apre-
tadita, como has hecho con la otra ? y, so
plándola 3 te la esconderás entre los dedos 
de la mano , que tienes desocupada , y 
con disimulo , y destreza sacarás la otra, 
y tirando de los cabitos, les parecerá ser 
verdad: bolverás à rollarla, y soplando, 
sacarasla entera > y la enseñarás. Si quier 

res 
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res, enseñar otra hebrita, que esté corta, 
da > y anudados los pedacitos, la tendrás 
escondida entre los dedos de la mano de
socupada , y enseñándola à los circuns
tantes , les causará mas admiración este 
juego. 

J U E G O PARA HACERMVOS ÑUDOS 
à un cordon, ò cinta , y tirando de los dos 

extremos 3 hacer ver que no 
hay ninguno. 

TOmarás un cordon, ò cinta , y di
rás : Señores , ahora quiero hacer dos 

ñudos à este cordon, y tirando uno de «s-
tedes los dos extremos, verán como se des
hacen al instante : le harás un ñudo , co
mo se vé en la letra A , y notarás el la
do que pasa por encima 9- que es donde 

está 
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está la letra B : es menester tener cuida
do , que el mismo lado debe salir por en
cima del segundo ñudo , porque en esto 
consiste el hacerlo bien : después tomarás 
el cabo del cordon , y lo pasarás por en
cima del primer ñudo C , haciéndole sa
lir por debaxo : después lo pasarás por el 
segundo ñudo D , y dirás à uno de los: 
circunstantes , que tiren de los dos cabos, 
ò extremos, y verán como se han desecho. 

J U E G O P A R A R O M P E R UNA 
caña encima de dos vasos llenos 

de agua. 

TOmarás dos vasos, y los llenarás de 
agua y después los pondrás encima 

de dos mesas , ò de otra cosa , que estén 
iguales de alto , y los vasos los pondrás 
en las esquinas de las mesas, como lo se
ñalan las letras A , y B : después pondrás 

una 
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una cana encima de los dos vasos, como 
te lo explican las letras C , y D , ha de 
ser de largo lo que menos dos palmos, ò 
palmo y medio , y no ha de ser mas re. 
cia , que el dedo pequeño de la mano; 
porque si fuese mas recia , iria à riesgo 
de no romperse la caña } y quebrar los 
vasos. Luego tomarás usa palo con la 
mano derecha , y darás un golpe muy 
fuerte al medio de la caña, en el parage 
que está la letra E : pero te advierto, que 
él golpe le has de dar que cayga à nivel, 
y sin miedo, y verás como se rompe la 
caña, sin moverse los vasos , y sin ver
ter una gota de agua. A este juego tara-
bien dirás algunas palabras. 
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JUEGO P J R A HACER CORTAR UN 
pañuelo y y después en un soplo bol-

verlo ajuntar.. 

TOmaràs un pañuelo, y harás una pun
ta y que se parezca à las del pañue

lo 3 y la juntarás à una esquina con ur 
hilo delgadito del mismo color, de suer
te , que no se conozca y como lo demues
tra la letra A , y hecho esto ponle en la 
bolsa prevenido. 

Quando hagas este juego sacarás el pa
ñuelo y tomando las dos esquinas juntas, 
la añadida y y la natural y con dos dedo; 
de la mano derecha y y con la otra ma
no harás lo mismo, tomando otra puntí 
del pañuelo 9 y enseñándole, dirás: Seño-

res. 
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res 3 ya ven ustedes este pañuelo , que esté, 
entero •, y que no le fa l ta nada ; pites verán 
como hago à u m de mis Compañeros que k 
corte , y le buelvo à juntar de un soplo y 
la darás por la punta añadida , como te 
lo enseña la letra B , y te esconderás la 
natural y cubriéndola con la mano , co
mo te lo 'demuestra la leira C : y harás, 
que uno de tus Compañeros corte la pun. 
ta añadida , que lo vean todos : después 
tomarás el pedazo cortado , y le enseña-
ras y diciendo : Seño re s , ya ven como está 
cortado : luego Io embolveràs con un pa
ñ u e l o y con ligereza quitarás , lo que ha 
quedado 3 y los dos pedazos te ios escon
derás en el pecho entre la ropa, ò en ¡a 
bolsa : y luego soplarás, y tirarás el pa
ñuelo à el ayre , y enseñándole , dirás: 
Señores y miren ustedes como está unido co
mo antes : el pañuelo ha de ser blanco, 
por causa de las puntas 3 que se parez
can. 

JVE-
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I JUEGO P A R A C O N U N P L I E G O 
de papd blanco hacer salir treinta y quatro 

diferencias de figuras. 

TOmaràs un pliego de papel blanco 
de la marca mayor , ò bien otro, 

que le llaman papel Lnpevial, y lo dobla
rás por el largo, haciéndole seis dobleces 
iguales , de la suerte que están , los que 
muestra la figura de la letra A : después 
cresparás todas las seis dobleces juntas, 
de la manera , que hacen los faroles de 
papel, y quedará como está el de la le
tra B : y para que al tiempo de plegar
lo , y desplegarlo hagas los juegos con li
gereza 3 le cortarás las pnnticas , que ha
ce en todas las junturas de las orillas, y 
después lo apretarás , dejándolo como está 
el de la letra C } y te lo tendrás en la 

Yol-
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bolsa embuelto con un papel, porque no 
se ensucie. 

Quando hagas este juego , sacarás el 
papel, y dirás: Señores, ahora les quiero 
enseñar un abanico, hecho de toda moda, 
y verán } que se forman de él muchas cosas 
hermosas , galanes , y curiosas. Y luego lo 
iras plegando, y desplegando , formando 
las figuras siguientes. 

Una puerta de Cochera. 
Una escalera en caracol. 
Una subida áspera, ò derecha. 
Un aldabón de puerta. 
Una mesa quadrada. 
Una mesa ovalada. 
Un escaño, ò banco de Iglesia. 
Un banco de Refitorio. 
Un quita Sol. 
Una linterna, que no alumbra quando 

se quiere. 
Un candelero. 
Una bota de Soldado. 
La Puente Nueva. 
Una Tienda de Mercader, con un ta-

bladillo. 
Uri bacín para obrar. 
Un barco. 
Un sombrero à la Española. 

ü a i 
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Un pastel. 
Un maragato , ò golilla. 
Unos puños de bueltas. 
Una cibera de molino. 
Un tintero. 
Una vacía de Barbero. 
Una silla de Posta. 
Un abanico. 
Un instrumento para labrar los pasteles. 
Un trinchete de Zapatero. 
Una escoba para limpiar la chimene^' 
Un pujábante para herrar los caballos. 
Un salero. 
Un banco de cocina. 
Una bolsa para poner tantos. 
Un nicho. ' 
Una tienda con tabladillo. 

Se pueden hacer otras muchas suertes (íe 
diferentes maneras, y no es menester mas* 
que el exercício 5 porque la misma prac
tica te los enseñará. 

tí JUE-
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JUEGO DE PONER UNA SERVILLETA 
dentro de un vaso, y encima una moneda; 

y hacer que cayga adentro de un • 
vaso sin romperlo. 

TOrnarás tin vaso 3 y lo pondrás enci
ma una mesa , y después tomarás 

una servilleta , y la rollarás , y luego la 
atarás con un hilo, porque no se desar
rolle , y la pondrás dentro del vaso, y ha
rás que se tenga derecha, y después pon
drás una moneda encima de la servilleta, 
en el parage donde está la letra A , y des
pués tomarás un palo, y darás un golpe al 
medio de la servilleta, por el lado donde 
está la letra B , y el golpe lo has de áu 

de 



I 

D E M A N O S . l à t 
£e tal suerte 3 que te has de llevar la ser
villeta en el ayre , y verás como no se mue
ve el vaso, y como cae la moneda dentro; 
advirtiendo , que el golpe lo has de dar in
dinado por arriba} porque si le das incli
nado por abaxo te lo llevarás todo, y ha
rás el vaso pedazos. A este juego también 
îrás algunas palabras} ò dichos buenos. 

JUEGO D E UNA 
hacerla parecer , 

buelto blanca. 

C I N T A A Z U L 
que se ha 

TOmarás un pliego de papel blanco, 
y lo partirás por el medio , y des

pués doblarás el un pedazo en tres plie
gues por todos los lados , de la manera 
qile doblan el sobrescrito de una carta r y 
después doblarás el otro medio pliego de 

H a la 



to2 J U E G O S 
la misma manera , y los pondrás como 
está el diseño de la letra A , los pegarás 
con un poco de almidón por el otro la. 
do 3 en el parage donde está la dicha le
tra A i y quando estén enjutos , pondrás 
dentro del un medio pliego una cintica 
azul , y lo bolverás à plegar : y después 
al otro medio pliego le pondrás una cin
tica colorada, y también lo bolverás à pie-
gaf , y harás que estén plegados los dos 
juntos, como está el de la letra B , y el 
de la letra C , cada uno con su cintica; 
y después las guardarás.^ 

Quando hagas este jijego , sacarás el 
ipapel bien dobladito, como si fuese una 
qàcta i y dirás : Señores, ahora les quiero 

fífsemeñar una cintica de la moda , y verán 
$ iipkedes, que es muy curiosa. Y luego abri-
{• "'•:VBLS el papel que tiene la cintica azul (ta-
~* "pando con una mano el otro papel, que 

está debaxo , porque no lo vean) y la ense
ñarás , y dirás: Señores, no es esta la que 
yo tenia , ustedes me la havrán burtadó. 
Luego bolverás à plegar el papel con su 
cintita, y dirás à uno de los que están mi
rando, que sople, y después que haya so
plado j bolverás el papel por el otro la
d o , ( c o a ligereza ? que no se cojmpjehen-

" da) 
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da) y lo descubrirás , ò desplegarás , y 
enseñarás la cintica colorada , y verán, 

! que la que antes era azul, ahora es co-
I lorada , y después te bolverás el papel à 
: la bolsa, sin dexarlo à nadie. 

J U E G O D E E N L A Z A R S E I S 
palitos , que formen un quadrado en 

figura de una Estrella. 

MAndarás hacer seis palitos de made
ra fuerte , iguales de cuerpo } y de 

largo han de tener seis quadrados. E l del 
num. 1. ha de tener dos quadrados reba-
xados hasta al medio; el del num. 1. co
mo se vé figurado; el del jium. 3. han de 

ser 
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ser dos , è iguales de los rebaxos ; el del 
num. 4. no ha de tener mas que un qua. 
drado rebaxado hasta la mitad , y el ul
timo ha de estar liso. Advertirás al que los 
haga , que los rebaxos han de ser bien 
iguales , para que quando quieras enlazar 
los palitos unos con otros , se encaxen 
bien , y no se muevan. Quando hagas este 
juego los sacarás, y para enlazarlos lo ha-
íás de esta suerte : Tomarás el del num. 1. 
luego el del num. 2 . , y lo pondrás por el 
lebaxo A , encima del primero , en el otro 
rebaxo A } en figura de Cruz ; después 
meterás uno del num. 3. B , en el rebaxo 
donde está la otra B ; luego el del num. 4, 
lo pasarás por encima del primero, y que 
entre por el segundo , juntando C con C; 
después pondrás el otro del num. 3. D, 
en el rebaxo del segundo D ; y luego me
terás el liso j que es el ultimo por den
tro del agujero E , y E ; y para entender
lo mejor pondrás cada palito en figura de 
Cruz con el que has puesto antes ; advir
tiendo , que en los dichos palitos no ha 
de haver ningún numero , ni letra , ni 
otra señal, para que los circunstantes no 
sepan como se han de enlazar , y después 
dirás : Señores y vean ustedes este quadra-. 
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âo, que está formado , ò enlazados los seis 
mlitos } miren si lo sabrán desarmar : y si 
hay quien lo deshaga, le bolverás à de-* 
cir que lo arme ; pero si no saben lo ar
marás aprisa, para que no comprehendan 
como lo haces. 

JUEGO D E ENREDAR U N CORDON 
al rededor de un palo, y tirando de los 

dos extremos desenredarlo. 

TOmarás un palo, y dirás: Señores, 
ahora quiero enredar este cordon à 

este palo , y después tirando de los dos ex
tremos , hacer que se desenrede. Darás el 
dicho palo à uno de los circunstantes, y 
le dirás, que lo tenga con la mano iz-

quier-
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quierda por el parage donde está la letra 
A , y el dedo índice de la mano derecha, 
qué lo ponga donde está 3 ò demuestra 
la B r firme, y sin moverlo como si es
tuviese clavado en el dicho bastón: lúe-
go tomarás el cordon por el medio , y ie 
meterás por el lado C ; le harás venir por 
él iado D , y cruzarás los dos lados del 
cordon, el uno sobre el otro ; después le 
harás venir por encima del dedo, donde 
Je cruzarás, y también le cruzarás por 
debaxo de dicho dedo ; después de lo qual 
le harás bolver por detrás del palo don
de está Ja E , y Je cruzarás : finalmente, 
le harás venir por delante , y tomando 
ios dos cabos del cordon con una mano, 
con la otra tomarás el * palo , ò bastón 
por arriba, y dirás que quite el dedo, sin 
soltar Ja mano que tiene el palo , y ti
rando tu los dos extremos del cordon, 
el quedará desembuelto : adviértese, que 
si no se quiere poner el dedo, se le pue
de clavar un cuchillo > ò navaja. 

J Ü S -
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JUEGO B E ROLLAR UNA CORREA 
doblada , ò una liga} y poniéndole un pa

lito adentro > hacerla estar siem
pre afuera. 

TOrnarás una correa , ò una liga, que 
sea fuerte , ò un orillo de paño 3 y 

doblándola la rollarás , dándole bueltas, 
como se vé en la letra A : yo demuestro 
esta correa floxa con pocas bueltas , à fin 
de que se vea mejor el modo de doblar
la , porque se ha de rollar bien apretada, 
y doblándola con el cabo que vá fuera, 
sea mas porto, como se vé en la B , y 
poniendo él palito adentro , siempre es
tará fuera; pero si la doblas con el cabo 
que vá adentro C , sea igual, ò un poco 
mas corto , el palito siempre estará den
tro ; y estando doblada de esta ultima 
manera, la tendrás puesta encima la me-
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sa , teniéndola con las dos manos a para 
que no se desarrolle, y para hacer mejor 
el juego; luego dirás : Señores , poníenda 
uno de ustedes el palito dentro de esta cor
rea , quiero hacer que siempre esté fuera: 
advirtiendote } que si vés que lo han pues, 
to adentro, tomarás el cabo de encima con 
los dos dedos de la mano izquierda , y 
con disimulo que no lo comprehendan, 
le darás buelta hasta juntar con el otro 
cabo , y tirando de los dos, quedará fue
ra el palito ; pero si lo han puesto afuera, 
no darás buelta al cabo de la correa, y 
tirar de los dos juntos naturalmente. 

JUEGO D E SACAR U N CORDON y 
ò cinta, que esté ñudado en el anillo de un 

par de tixeras, y después bolverla à 
poner como estaba. 

T Ornarás un par de tixeras , y les pon
drás lm cordon 3 ò cinta ? que sea 

lar-
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larga de una vara , ò lo menos que tenga, 
tres quartas , para hacer el juego holga
damente y y teniendo tu los dos cabos del 
cordon, dirás : Señores, vean ustedes co
mo he puesto este cordon en estas tixeras, 
vean si lo sabrcm sacar : y no haviendo 
quien lo sepa executar , darás los dos ca
bos à uno de los circunstantes , para que 
los tenga sin soltarlos ; tomarás las tixe
ras por la punta con la mano izquierda; 
y con la derecha el lazo del cordon , que 
pasa por encima donde está la A , y sin 
darle buelta lo pasarás por la otra sorti
ja B , .haciéndolo salir por debaxo ; y se
guido lo llevarás dando bueltas por la pun
ta de las tixeras , y mudándolas de mano, 
darás buelta à. todas ellas, y tirando del 
cordon se quedará fuera : si quieres bol-
ver à ponerle , tendrás cuidado el como 
lo has quitado , y empezar por donde 
acabastes. 

J U E -
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J U E G O D E E N L A Z A R DOS 
personas cada una con su cordon , ò con 

un par de ligas y atadas por las muñe
cas , y hacer empeño de de

senredarlas. 

PEdirás un par de cordones, ò cuerdaj 
ò ligas, que sean largas , después di-

ras : Señores , si gustan ataré à dos de us
tedes por las muñecas de las manos con es
tos cordones , sin hacerles mal , y no se sa
brán desatar : ò sino , atarás à dos mu
chachos por las muñecas , no apretado 
para pasar después el cordon , ò liga, y 
después que hayan probado , y visto que 
no se saben desenredar, tomarás el cor-
don A , y lo llevarás al puño , ò muñe-
C9, B ? y lo pasarás por dentro de lo ata-

do, 
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¿o , ò lazo , y después pasarás el puño , ò 
mano, y la liga , ò cordon estará deshe
cha : también la podrás deshacer igual
mente pasándola de la misma manera por 
las otras muñecas. Adviértese , que si las 
ligas, ò cordones son cortas , es menester 
añadirles otro par, por si los que se quie
ren desenredar lo quieren probar , pasán
doselas por la cabeza} ò por el cuerpo. 

JUEGO D E HACER TENER U N A S 
tixeras por la punta, ò una llave sobre la 
extremidad de una mesa, haciendo pasar, 

en el anillo el garavato de un candilf 
ò de un peso. 

PAra hacer este juego tomarás las ti
xeras , ò una llave , y un candil, y di

rás : Señores , vean si alguno de ustedes sabp 
hacer tener este candil con esta llave puesta 
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encima de esta mesa, sin que se caygan: y si 
jio hay quien lo sepa executar, pondrás 
la llave por los dientes encima la mesa en 
A , meterás el garavato del candil B } por 
debaxo del anillo ; de suerte , que la ex
tremidad del garavato apoye sobre el bor
de superior del anillo; se puede hacer con 
jun par de tixeras : si quieres puedes, lle-
v ^ l a llave , y el candil encima de un 
dedo : también puedes clavar una aguja, 
tj\ie sea gorda , sobre la mesa, y después 

fonerle encima la llave con el candil, 
uscandole el nivel ^ ò equilibrio. 

J U E G O D E H A C E R E N T R A R , 
ò pasar los palillos de un par de cerezas, 

ò guindas por el agujero de un pa
pel , ò pergamino. 

c Orlarás en un pedazo de papel, o 
pergaininp una lengüeta ? como se 

vé 
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vé en A , B j y dos j ò tres agujeros C , 
D ; después doblarás la lengüeta , y la pa
sarás por los dichos agujeros E , F } y le 
pasarás una de las cerezas; después reti
rarás la dicha lengüeta en su lugar poco 
à poco , para que no se rompa j y las 
cerezas 5 ò guindas quedarán como se vé 
en G ; después dirás: Señores, miren us
tedes este par áe cerezas 3 como están pues
tas en este papel, vean si las sabrán sa
car sin romperlo , y sin quitar ninguna ce
reza de sus palillos. Si no hay quien lo* 
sepa j las sacarás , bolviendo hacer repa
sar la lengüeta por los agujeros , como 
has hecho para meterlas j advirtiendo y que 
si los palillos de las cerezas, ò guindas 
son cortos, le harás no mas que un agu
jero ; pero no causará tanta novedad el 
sacarlas. 

JUE~ 
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J U E G O D E U N P A P E L CORTADQ 
en figura âe ma esquadra , hacer vér, que 
se pueden cortar quatro iguales , sin des-, 

perdiciar nada del dicho papel. 

TOmarás un pedazo de papel, y lo co. 
tarás de suerte , que sea tan largo 

como ancho 5 dexandolo bien quadrado; 
después lo doblarás por el medio, y bol-
verás a doblarlo bien apretado ; después 
lo desdoblarás , y verás_ que quedan seña
lados quatro quadrados iguales 3 y cortaráj 
el uno , como se vé en A ; después dirás: 
Señores, miren este papel ¡ p u e s ahora es 
menester que ustedes discurran contó se pm* 
den cortar quatro iguales que hagan la mis-
ma figura de este , y sin desperdiciar nada 
áel papel: y si no saben hacerlo > tomarás 

_ el 
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el papel, lo doblarás como estaba antes 
¿t cortar el quadrado , le harás otros dos 
dobleces bien apretados; luego lo desdo
blarás, y verás que están señalados doce 
quadrados; empezarás à cortarlos, dexan-
do las señales que . están con sus punti-
tos, y quedarán cortados los quatro peda» 
aos iguales, como lo demuestran las figu-
xas B j C , D , y E . 

JUEGO D E CORTAR U N N A T P E 
como •una cadena, cuyos eslabones queden 

; enlazados los unos con los otros. 

EE 

TOmarás un naype , y lo despegarás 
. por las orillas largas, hasta las lineas 

traBssvefsales donde están las letras- peque* 
I ñas 
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lías oo: después lo doblarás por el medio 
de su largo : luego cortarás Jas lineas rec, 
tas hasta el medio de lo despegado , y 
empezarlas por el doblez, que es por don
de demuestra la linea de puntitos : des
pués lo desdoblarás 5 y estarán las dos mi
tades cortadas : luego empezarás por las 
esquinas à cortar por encima , y abaxo 
de la letra o, la lista 3 sacando la dicha 
letra sin cortar el papel, que está deba-
xo despegado : proseguirás en todas las 
demás •, que tienen oo , después bolverás 
el naype por el otro lado , haciendo lo 
mismo ; advirtiendote , que has de cortar 
las que están debaxo de las que no tienen 
oo : luego para reparar los eslabones cor
tarás las lineas, ò listas que no tienen o, 
y quedará hecha la cadena. Si cortas las 
esquinas de los eslabones , como se vén 
figurados en las letras oo , estará mas vis
tosa la cadena ; después la enseñarás à los 
circunstantes 3 y los que no la havrán vis
to les causará novedad el ver como están 
los eslaboaes enlazados los unos con los 
otros. Si la quieres hacer muy larga, cor
tarás las listas de los eslabones mas angos
tas, quería misma practica te enseñara el 
jnodo de hacerla bien hecha. Si quisieses 
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jiacer dos rexas , enlazadas la una con la 

l otra, asi como cortas de las listas donde 
¡ están las letras 0 0 , dos sin cortar , y dos 
{ cortadas, cortarás una sí , y otra no ; y 
¡ quedarán las dos rexas enlazadas; pero no 
i causan tanta armonía como la cadena. 

JUEGO D E ENSENAR DOS PEDAZOS 
¿e -papel, el uno quadrado, y d uno mas largoy 
y mgosto,y hacer ver que se pueden cortar 

iguales , sin desperdiciar nada. 

i ' ¡ n , n z u í i r > n 

1 B 

I A . 

B í 

I B 
f A 

C J I B i 

C i i 

TOmarás medio pliego de papel, ò 
una nuartiUa, ò la miwd , y lo par-

l a ti-
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tirás por el medio, quedando lús dos'pe, 
dazos iguales : luego les harás à cada uno 
dos dobleces por el largo, y por el tra¿ 
vés ; y quedarán diez y seis reparticiones, 
como lo demuestran las lineas de punti-
tos : al uno le cortarás las quatro de ar-
Tciha, num. i. y al otro también las del Ij. 
cié , num. i. después los enseñarás, dicien-

'do : Señores, miren estos dos papeles, el uno 
éstã quadrado, y el otro es mas largo, y an
gosto ; pues vean ustedes, silos sabrán cortar 
de suerte , que queden iguales ,.sin desper
diciar nada del dicho papel: y no havien-
do quien lo sepa executar, tomarás el pa
pel largo r lo cortarás por los dobleces 
que están " señalados con las 4os lineas ̂  y 
juntando fes cortes donde están las letras 
A A , BB 5 y CC , que corresponden las 
unas debaxo las otras, ¿ como se vén en 
la figura segunda 3 y te quedará igual con 
el quadradp. Si te dicen que, el papel qua
drado , que está entero , lo pongas igual 
con el pedazo largo , lo portarás por las 
señales q̂ e están las dos lineas 3 y jun
tando los cortes A A , BB, y C C , las unas 
al lado de las otras te quedará igual, CO' 

¿ *ni6 se vé en la figura primera. .Éstos ;dos 
papeles , y el antecedente , si los ease 

•A. • : \ - ' • " ñas 
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gas sin, hacerles los dobles 3 no será tan 
fácil que sepan por donde los havrán de 
cortar. 

JUEGO D E SABER FORMAR CON 
cinco fedazos de papel una joya preciosa, y 
añadiéndole tres mas , hacerla de otra ina~ 

ñera ; y con ellos se pueden execu
tar otras figuras. 

* Ornarás un pedazo de papel fuerte, 
ò dos naypes, y los pegarás con en-

gru-
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grúdo por la parte donde están pintados* 
después de bien enjutos les dibujarás esas 
ocho figuras, sin las letras , procurafído 
que los quadrados .sean iguales , después 
los c o r t a r á s y por el otro lado también 
harás los mismos quadrados, después jun
tarás los dichos pedazos por el paraje 
donde están las letras A con A 3 B con 1, 
C con C j y. D con D , y verás que con 
cinco pedazos de papel, ò naype havrás 
formado una Cruz perfecta. Si la quieres 
hacer de otra suerte, quita los dos peda
zos últimos que has puesto , y no hagas 
caso de las dichas letras A , B , C , y D, 
y juntarás E con E , F con F 3 G con G, 
H con H 3 I con I } y K con K ; advir-
tiendp, que este ultimo pedazo lo has de 
bolver por el otro lado , para juntarlo, 
y que te venga bien : después darás los 
dichos pedazos à los circunstantes , para 
ver si alguno la sabrá formar. Si la man
das hacer de madera, ò de metal, pro
cura que los quadrados estén hechos à 
modo de punta de diamante , para que 
sea ijias vistosa? -También se pueden for-
ttiaiâièon los dichos pedazos diferentes ft 
guras > como son una Plaza irregular con 
sus Baluartes ^ una escalera > un jarro, &c. 

que 
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que por no ser largo no los explico, 
y la misma practica te lo enseñará. 

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

der facilmente, y se hacen con una 
Baraja sola, y regular. 

Juego de hacer que todos los Asistentes to-* 
men los Naypes que quisieren de la 

Baraja 9 y adivinarlos. 

TOrnarás una Baraja de revesino, que 
incluyen los ochos , y nueves de 
todos palos , previniendo j que el 

Rey ha de tener el valor , ò estimación 
de doce tantos: el Cavallo once , la Sota 
diez > y à su respective el nueve ^ y los 
demás lo que pintan ( ò señalan ) cada 
uno ; y asimismo darás el primer grado à las 
Espadas: el segundo à ío$ Bastos: el ter-
tero à los Oros: y el quarto à las Copas. 
Luego pondrás toda la Baraja tendida en 
una mesa , dividiendo cada palo de por 
sí ; después levantarás el naype que qui

sle-
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sietes ; v. g. has levantado el tres de Co
pas j contarás sus puntos 3 y le aumenta
rás cinco de memoria, que hacen ocho; 
levantarás el ocho de Espadas ; ( .advir
tiendo 3 q\\t¡ las Espadas siempre son las 
primeras j segundo los Bastostercero los 
Oros3 y las Copas siempre ultimas) este 
ocho de Espadas lo pondrás detrás del 
tres de Copas, (teniéndolos con la mano 
izquierda), y contarás el ocho de Espadas, 
y cinco (que siempre se han de aumen
tar de memoria) son trece j y porque ex
cediendo de doce > ; que vale el Rey , se 
deben tmar i dirás queda uno , levanta
rás el has de Bastos , y con los cinco de 
memorja componen • seis : levantarás el 
seis de Oros, contando, sobre él , con los 
cinco de memoria componen once : le
vantarás elcavallo de Copas , contando 
sobre once del cavallo > y los cinco de 
memoria j componen diez y . seis , qui-
tan4o los doce que van advertidos, que-
id̂ n quatro : lev^ntaíás el quatro de Es
padas . j . y contando sobre el los cinco, 
coniipçnen nueve. Levantarás el nueve 
de Bastos , y sobíe. dicho nueve i au
mentando los cinco , son catorce ; sa
cando los doce p quedan dos. Levanta

rás 
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rás el dos de Oros, y con los cinco dé 
memoria , componen siete. Levantarás 
el siete de Copas ^ y aumentando el 
cinco de memoria P componen doce. 
Levantarás el Rey de Espadas , (y en 
llegando á los dichos Reyes no se cuen
ta nada) y levantarás el cinco de su pa
lo j y con los cinco de memoria compo~ 
nen diez. Levantarás la Sota de Bastos , 
y sobre su valor, y los cinco de memo
ria j componen quince; sacando los docé> 
quedan tres. Levantarás el tres de Oros, 
despiies aumentando los cinco,: son ocho, 
y levantarás el palo que se sigue, y pro
seguirás de la misma forma, nasta levan
tar, ò coger toda la Baraja, no olvidan-
dote de aumentar los cinco de memoria; 
después la guardarás compuesta para quan
do quieras hacer este juego. 

Quando hagas este juego sacarás tu Ba
raja (sin que los Asistentes sepan que la 
tienes compuesta) y dirás: Señores, aofa 
quiero barajar bien estos Naypes, todos 
¡os que ustedes tomáreh los quiero adivinar 
de uno en uno. Luego los barajarás bien , 
advirtiendo , que los has de barajar, sa
cándolos de abaxo , y poniéndolos arri
ba > 110 poniéndolos nunca por emnedio 

de 
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de la Baraja ) después dirás à uno de los 
eircunstantes, que levante, ò alze, co-
íno se suele decir ) dicha Baraja todas 
quantas veces quisiere , y después de la 
parte de arriba darás algunos naypes \ 
todos los circunstantes: (quiero decir) al 
primero 4iez, ò doce; al segundo otros 
tantos, &c. haciendo de forma, que ha
ya para todos los que están presentes; y 
quedándote el ultimo, lo mirarás con di. 
simulo; v. g. es el quatro de Copas, le 
aumentarás los cinco de memoria que 
componen nueve : luego pedirás al ultU 
toó que le has dado los naypes a-que te 
dé el nueve de Espadas , y proseguirás 
eii los demás ¿ guardando la regla ante
cedente 3 y buscando el palo que se si
gue ; advirtiendo, que los naypes que te 
dén los irás poniendo arreglados como an« 
tes j para hacer los juegos que se siguen. 

Juego de adivinar todos los Naypes de k 
Baraja no mas que palpándolos , con 

los dedos de las manos. 

DEspues que ayas hecho el juego an
tecedente , y teniendo la Baraja 

compuesta de la forma que te he expli
cado 
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cado en el juego pasado , barajarás bien 
los naypes , sacándolos de abaxo, y po
niéndolos arriba 3 no poniéndolos nunca 
por el medio de la Baraja., (como ya te 
lo he advertido en el otro juego) y di
rás : Señores , miren ustedes como barajo 
íien estos naypes : verán como no mas que 
palpándolos con los dedos , quiero adivinar 
los tantos, que tiene cada naype, y si es 
figura 3 y de que palo es. Luego dirás à 
uno de los circunstantes, que levante quan
tas veces quisiere la Baraja : dsspues la 
tomarás, y con disimulo mirarás el nay
pe de abaxo , y lo palparás , ò estrega
rás j con los dedos; v. g. es un siete de 
Oros , dirás: Señores, este naype que to
co con los dedos, yo conozco que es el sie
te de Oros. Lo sacarás , y lo enseñarás à 
todos para que lo vean: luego lo pondrás 
encima la mesa boca abaxo ; después le 
añadirás los cinco de memoria , que com
ponen doce , veras como efectivamente 
el naype que se sigue es el Rey de Co
pas ; y observando la regla del juego an
tecedente 5 y no olvidándote de los cin
co de memoria , verás como no yerra) 
ningún naype; advirtiendo, que en to-
dos los naypes que vayas sacando has di 

ha-
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hâcer la misma acción con los dedos, y 
poniendo los unos encima los otros bien 
puestos , en forma , que no se vean sus 
puntos , para que te quede compuesta la 
dicha Baraja para hacer el juego que se 
sigue. 

Juego de adivinar repentinamente el naype 
que se avrán escondido. 

QUedandote con la Baraja compuesta, 
la tendrás con la mano izquierda 
boca abaxo , y con el dedo pulgar 

de la mano derecha la estenderás , po
niéndola en figura de un abanico , y lo 
pondrás encima de la mesa boca abaxo: 
luego dirás : Señores , miren ustedes que 
abanico hecho à la moda, pites el napye, 
que uno de ustedes1 se escondiere , lo quie
ro adivinar. Dirás à uno de los presentes, 
ò asistentes, que tome el naype que qui
siere , y que se lo esconda : luego repar
tirás la Baraja en dos partes por donde 
has sacado el naype , y del montón del 
lado derecho ( que es el que estaba de-; 
baxo del otro montón) mirarás el naypç 
de encima con disimulo , y destreza , por
que no lo vean j v. g. es el siete de Es-
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padas j contarás (baxito) siete de Espa
das , y cinco de memoria , son doce > pre
cisamente el naype que se han escondido 
ha de ser el Rey de Bastos; después di
rás : Señores, el naype que el Señor tiem 
escondido es el Rey de Bastos ; y luego 
que lo saque verán que es cierto : des
pués tomarás el naype, y lo pondrás en
cima del siete dé Espadas} y el otro mon
tón eneima de este otro y y te quedará 
ja Baraja compuesta para hacer el juegp 
que se sigue. 

Juego de poner todos los naypes de la Ba~ 
raja tendidos en una mesa boca abaxo? 

y adivinar , y levantar el 
naype que se 

pide. 

LUego que hayas hecho el otro juego, 
y con la Baraja compuesta , barajarás 

bien los naypes, baraxandolos como has 
hecho en los três juegos antecedentes, y 
dirás: Señores, aora quiero poner todos los 
naypes tendidos encima de esta mesa boca 
abaxo , y el naype qüe ustedes me pi' 
dieren lo quiero adivinar , y enseñárselo, 
Luego dirás à uno de los dichos señores, 

que 
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que levante quantas veces que quisiere: 
después tomarás la Baraja , y con disimit 
lo mirarás el naype de abaxo : luego los 
pondrás tendidos encima de la mesa bo
ca abaxo} en quatro hileras: (advirtien, 
do 3 que en cada hilera has de poner do-
ce j y empezarás à ponerlos por el nay
pe de abaxo) v. g. el primero de la pri
mera hilera es un cinco de Bastos, el 
primero de la segunda hilera será el cin
co de Copas, y en la quarta el cinco de 
Espadas. Supongamos te han pedido el 
tres de Oros, contarás por el primer nay
pe de la primera hilera , y dirás (entre 
« ) cinco de Bastos , y cinco de memo
ria , componen diez, con que el segun
do naype de la primera hilera, natural
mente será la Sota de Oros: luego con
tarás diez de Oros, y los cinco de me
moria componen quince ; quitando doce, 
quedan5 tres ; de preciso el tercer naype 
ha de ser el tres de Copas : luego sabi
do que los terceros naypes de las quatro 
hileras, son los treses, dirás (baxito) des
pués dé Copas se siguen Espadas , des
pués Bastos, y después Oros : luego le
vantarás el tercer naype de la tercera hi-

•lew y y''W'^9ñM&^p;Vttéi&-lipie es el 
r' ' ' tres 
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tres de Oros ; después lo pondrás en su 
mismo lugar, y los demás que te pidie
ren naypes sacarás la misma quenta: Des
pués que1 todos hayan pedido, y se lo 
hayas enseñado , los levantarás todos de 
quatro en quatro ; advirtiendo 3 los pri
meros de las quatro hileras, después los 
quatro segundos , y los pondrás encima 
de los quatro primeros , de forma, que 
no se vean sus puntos , y de la misma 
panera pondrás los demás para hacer el 
juego siguiente. 

Juego para después de haber barajado bien 
los naypes , hacer, que salgan los quatro 

Reyes juntos , los quatro Cavallos , y 
los demás por su orden }&c. 

TEniéndo la Baraja compuesta ( de la 
forma que te he explicado en el 

juego pasado); barajarás bien los naypes 
(de la suerte que has hecho en los otros 
juegos poniendo los de abaxo encima) 
después dirás à uno de los asistentes, 
que levante quantas veces quisiere la Ba
raja , y después la tomarás , y con disir 
mulo mirarás el naype que está de aba-
xo: v, e. es un siete , lo tendrás en tu 

pie-
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«aemoría, y dirás: Señores 3 ya ban visto 
como he barajado bien los nay pes , y uste
des los han levantado i pues aora verán 
cotho bago salir los Reyes juntos , los Ca
llos , y los demás por su orden , ¿íc. y 
los quiero adivinar antes de verlos ; 
aora .quiero que salgan los quatro sietes. 
Luego sacarás los quatro sietes de abaxo, 
(advirtiendo , que si al sacar uno y dos, 
ò tres saliese otro naype distinto , por ha-
verse quedado encima de la Baraja) di
rás : Señores, los otros se me han escapa
do, ( ó escondido) yo los encontraré, y los 
sacarás de encima la Baraja; después con" 
tarás siete , y cinco de memoria , com
ponen doce. Luego, dirás : Señores , aora 
voy à sacar los quatro Reyes, y los irás 
sacando; después sacarás los cinco, (ad-
virtieudo , que en saiiendò los Reyes no 
se les añade los cinco de memoria ) y de 
la misma forma sacarás los demás naypes. 
E n caso que no se encontrase ninguna 
Baraja , de revesino, por no usarse en es
ta tierta , aoíra te explicaré el modo de 
hacer estos quatro juegos con una Bara
ja de quarenta naypes, sin los ochos, y 
nueves. . <. . 

Notesfe ? j que teniendo escondida otra 
Ba--
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gftfaja compuesta, como Ja explicada, se 
l̂ eden hacer muchas diferencias de jue
gos , que por no ser proüjo , q moíesto, 
so los escrivo ; pero con el exercício 3 Y 
practica algunos se podrán inventar , * 
láear. 

@trp triQdo âe hacer estos cinco juegos cotf 
una Baraja de quaren-a naypes , y son 

muchos mas fáciles. 

OpOmarás una Baraja de qurenta nay-
• JL pes, de los que no. tienen ios ochi^ 
y nueves , previniendo , que cada tres 
tiene el valor j ò estimación de tres tan
tos ; cada seis también tiene el valor de 
seis tantos ; las Sotas vulen nueve; cada 
¿)s vale doce ; los cinco quince ; los 
Gavallos diéz y oclio ; los ases veinte y 
uno; los quatros veinte y quatro; los sie-
tes veinte y -siete ; y los Reyesi treinta: 
Advirtiendo, que el primer grada lo da
rás à las Espadas, el segundo à los Bas
tos , el tercero à los Oiros , y el .quarto 
à las Copas. Luego pondrás toda la Ba
raja tendida etl una mesa boca arriba 3, 
dividiendo cada palo de por sí; después 
lívantarás el naype que quisieres > v. g. 

K has 



has ietantado el cinco dé Copas , diré 
x^mcty y tres que le aumentarás de 
jnoria, hacen difes y ocho. levantarás el 
Cavallo de Espadas; admitiendo , que las 
Espadas siempre son las primeras > segunt 
do los Bastos , tercero lo« Orba , y i¿ 
Copas siempre ultimas: este Cavallo de ]& 
|)iada* ló poíÍíàs detrá» del cinco de Copas, 
(Riéndolos con la maco izquierda ) y 
contam diez, y ocho de Espadas, y tres 
i que siempre se han de aumentar de me-
mona) son veinte y tmo. Levantarás el 
has de Bastos j y contando sobre veíiite 
y uno de Bastos, y con ios tres de me
moriai, componen veinte y quatro. Le
vantarás el quats?0 de Oros , contando so
bre el veinte y qaatro de Oroa » y con 
los tres de memoíia componen veinte y 
siete. Levantarás el siete de Copas ̂  con
tando sobre el veinte y siete de Copas, 
y los ties de mémona componen tieia-
ta. Levantarás el Eey de Espadan (y é 
llegando á los dichos Reyes , no se les 
cuenta nada ) Levantarás el tres de su pa« 
lo } y con los tres de memoria , compo
nen «eis. Levantarás seis de Bastos, y 
«obre m» tantos , y los tres de memoria, 
coinpoijen iiueve. Levajuarás la Sota de 

Otos 
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Oros j contando nueve áz Oros, y los 
tres de memoria , componen doce. Le
vantarás el dos de Copas, y después au
mentarás los tres de memoria > y levan
tarás el palo que se sigue, y proseguirás 
de la misma forma, hasta levantar ,~ 0 co
ger toda la Baraja, ^ na olvidándote de 
aumentar los tres de memoria ; después 
ja guardarás compuesta para quando quie-
yas hacer los juegos siguientes.. I 

Quando^ hagas este juego sacarás t u 
Baraja, (sin que sepan los circunstantes 

Ja jdenes compuesta) y dirás: Seño
res , aora voy à barajar bien estos naypss^ 
todos los que ustedes tomaren de la Baraja 
Jos quiero adivinar de que falo sòn , y quan
gos tontos tiene cada uno. Luego los bara-
|arás bien ; advirtiend.o , que ios has de 
barajar , j?oniendo los de abaxo encima 
de la Baraja 5 no metiéndolos por el me-
dio : después dirás à uno de los .circuns
tantes ? que levante quantas veces qui
siere la Baraja, y después de la parte de 
arriba dirás à los señores > que tomen los 
.naypes que quisieren'; advirtiendo , que 
hsŝ cle tener cuenta quien es el primero, 
fegundô ? y tercero , í c e que toman nay-
pea y y 'ssi que vés que ei viltiau» que 

' l^a toma 
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toma «e los llevase todos, lé dirás, quj , 
te dexe uno , dos > ò tres en la jnesa : 
luego los levantarás, y mirarás el de en
cima que náypss es i v. g. es un siete de 
Espadas , contarás veinte y siete de Es
padas y y los tres tantos de memoria > 
ç&mponen treinta. Luego pedirás al-ulti
mo j me ha tomado los naypes, que te 
dé ellBLey de Bastos j .y proseguirás en 
p|dirle los demás naypes; (guardando la 
regla antecedente , y buscando el palo 
que se eigue) después los pedirás al pe
núltimo, y en los demás por su orden : 
Advirtiendo, que los mypts que te den 
los irás poniendo atreglados como antes, 
para hacei los juegos que se siguen. 

SÍ el segundo , tercero ,, quarto , y 
quinto juego que te he explicado. con la 
Baraja de quarenta > y ocho naypes lé 
quieres hacer con otra Baraja de quaren
ta , sin los ochos , y nueves, no tienen 
otra dificultad , que asi como en los di
chos quarenta , y ocho naypes se les añi
den cinco tantos de memoria» en cada 
uno: en la dicha Baraja de, quarenta (sin 
los ochos j y nueves) se les añaden tres 
tantos de memoria en çada naype , p 
observar las. reglas tte 1q§ dicho? juegéí 
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antecedentes: adviniendo, que cada tres 
no vale mas que tres tantos ; cada seis 
yale seis tantos ; las Sotas nueve , cada 
dos vale doce ; los cinco quince ; loâ Qa-
írallos diez.y ocho; los ases veinte-y uno; 
lo? quatros veinte y quatro ; los sietes 
sreinte y siete; y los Reyes treinta. Tam
bién se ha de advertir ? que para hacer 
tí quinto juego no se ponen mas que 
diez naypes en cada hilera > ò linea. 

Juego de adivinar el nayps que se havrá 
enseñado, f sacando no mas que tres nay~ 

pes de la Baraja, 

t Ornarás la Baraja , y tendrás cuenta 
con. el naype que está debaxo , y 

lo mirarás con presteza } que no lo re
paren los que miran , y dirás : Señores , 

naype que les enseriaré lo quiero adivi
nar y sacando no mas que tres naypes de 
'<a Bsiraja. Después barajarás bien , de
sando el naype que está debaxo , y lúe-
2¡o lo enseñarás junto con la Baraja 5 y 
uniéndola con tina mano, dirás : Seño-
•es y tengan cuenta que naype es este que 
es enseño. Después te pondrás la Baraja 
letras à las espaldas 3 y pondrás otro nay

pe 
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pe enclni|t del que has enseñado , hacien
do que el dicho naype que havrás ense-* 
fiado salga tm poco acia adentro de la 
mano , y que ño se vea; después eose7 ; 
ñarás el naype que estaba debaxo, junto 
con la Baraja , diciendo : Señores es csteh 
%, te responderán que no. Luego con li- [ 
pereza que no lo piírciban , sacarás el 
qiie havian visto antes j y lo pondrás en-, 
ciftia Ja mesa , sin que lo vean que nay. 
pe es. Después barajarás naturalmente, y< 
Solverás à decir: Señores es este ? Y te 
responderán .que no. Luego enseñarás el 
otro que se sigue, y dirás: Señores , vea-,, 
tnos si será este. También te dirán que* 
no lo es f y lo pondrás también encima 
la mesa con los otros dos , y dirás : Se
ñores , y a que ustedes dicen, que el noy-, 
fe que les be enseñado no es ninguno de hs 
que están encima la mesa , pues miren si 
será alguno de los tres. Luego harás que 
ios miren, y encontrarán el dicho nay
pe y que antes avian visto. 
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Juego de hacer macbos montones de my-
fcs encima de una mesa y y sacar el ooy-

pe que se pide del montón que 
se quisiere. 

TOrnarás la Baraja, y la barajarás; y 
con ligereza mirarás el que está dfe-

baxo qual es; después dirás: Señores y cora 
voy à hacer imos quantos montones de nay-
pes , y quiero adivinar el que nombraren , y 
sacarlo del montón que ustedes quisieren. 
Luego barajarás los naypes , sin mover el 
que "está debaxo r después harás tantos 
montones, quantas personas huviere , te-
niejido Cuenta del montón que está el 
naype que has visto (supongamos fuese el 
siete de Copas) dirás k uno de los que 
están mirando de qual montón quiere que 

1 saques el siete de Copas , y del montón 
que te dixerc sacarás un naype, y mira
rás qual es, (supongamos que fuese el 
dos de Espadas ) luego dirás à otro de los 
asistentes de qual montón quiere que sa
que el dos de Espadas : luego sacarás un 

• naype del montón que te dixere, y sa-
' carás los otros de la misma manera. Ad
viértase, que si alguno te hace sacar un 

« * nay-
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nay pe del montou que está el siete de 
Copas, y no es el ultimo, sacarás otro 
naype del dicho montón ; pero si es el 
ultimo , sacarás el - siete de Copas ; y si 
ninguno te ha mandado sacar el naype 
del dicho montón , entonces dirás : To 
también quiero escoger montón para sacar 
ml nay pe , y sacarás el siete de Copas; 
después dirás al primero de los asistentes 
del qual montón te ha hecho sacar el sie
te de Copas: luego pondrás el dicho déte 
de Copas descubierto en el montón que 
te dixere : después harás las mismas pre
guntas con los otros poniendo el naype 
descubierto encima del montón que te 
dixeren. * 

Juego de mandar sacar algunos naypes de 
la Baraja , y adivinarlos antes de 

sacarlos. 

TOmarás la Baraja , y la barajarás 3 y 
también con ligereza , que no lo 

vean : mirarás el que está debaxo qual 
naype es ; y dirás : Señores , aora quiero 
dar la Baraja a uno ds ustedes , y el nay
pe que yo les pidiere lo. quiero adivinar an
tes de sacarlo. Luego baraprás los naypes 

fin 
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sin mover el de abaxo , y después darás 
la baraja a uno de los que están miran
do j y le pedirás el naype que está deba
jo : supongamos es el cinco de Espadas, 
dirás: D':mc usted el cinco de Espadas por 
arriba y y sin mimrfa , y te dará un ¿jpay-
pe de los de arriba ; supongamos és e! 
Rey de Oros , dirás : Déme usted el Rey 
de Oros por el mzdio*, y te dará un nay
pe por medio : supongamos que sea el 
has de Bastos , dirás; "Dcme usted d has 
de Bastos por abaxo , y te dará un naype 
por abaxo: después le dirás : que naype 
le has pedido por arriba j y te responde
rá y que el cinco de Espadas , y de esta 
manera le preguntarás los demás naypes. 
Adviértese , que asi como le lias pedido 
no mas que tres naypes, le pttedes pedir 
los que quisieres. 

Juego de hacer que miren el naype de en" 
cima la Baraja , y después hacerlo 

desaparecer. 

TOmarás la Baraja j y la barajarás na
turalmente j y la pondrás encima 

la mesa, y te quedarás con la mitad en 
ia mano, y dirás: Señores y yo me quiero 

apar" 
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apartar un poco de ustedes, por m ver el 
úaype que está encima del montón de la 
mesa , y después que ustedes lo boyan vis. 
to , lo quiero adivinar ; y harás que lo 
buelvan à su l u g a r : después que lo ha-
yai | jás to , y mientras te apartares dando 
imáWtielta, te mojarás con la lengua la 
mano derecha por encima muy poco , que 
solamente puedas coger el naype > y lue
go empuñarás los naypes que tienes en la 
.'misma mano , y Ja dicha mano la pon
drás encima deí naype que han visto, 
haciendo que lo mojado toque el naype, 
y haciendo que e l naype que está descu
bierto de los de la mano se vea , y di
rás : Señores.y ês. este el naype que ustedes 
han visto•? Y te responderán que no. Lue
go apretarás la mano por abaxo para que 
se pegue el naype ; después levantarás la 
mano , de suerte ^ que no se vea el nay
pe que está pegado debaxo de la dicha 
mano , y dirás Señores buelvanlo à mi
rar t y busquenloi, y mientras , te quita
rás el naype q u é te has llevado debaxo 
de la,mano , y después les dirás que nay
pe era ? Responderán , que tal naype. 
fiQlverás á decir : Señores} yo les avia en
señado el naype que ustedes dicen. Luego 

1Q 
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buscarás con toda la Baraja, y lo ense
ras para que lo vean. 

Juego de hacer desaparecer un naype de l a 
Baraja , y después hacerlo encontrar 

dentro de un huevo entero. 

PAra hacer este juego tomarás un hue
vo , y le harás un agujerito , des

pués tomarás un naypc de una Baraja ; y 
para que sea conocido , tomarás el Rey 
de Espadas 7 (Ò el mejor que te parez
ca ) y lo arrollarás bien apretado, y lo 
pondrás dentro del huevo : luego le pon
drás el pedacíto de la cascara , que has 
quitado, y la pegarás con un poquito de 
cal viva ¿ ò yeso blanco deshecha ( ò re-
buelta) con una poca de clara del mis
mo huevo; después de seco (ó enjuto) 
lo rascarás con un cuchillo , y luego con 
un pedacíto de papel lo bruñirás en la 
añadidura , y parecerá que no está rom
pido ; después lo guardarás para quando 
Mgas este juego. 

Quando quieras hacer este juego lla
marás aparte al amo de la casa, ( ó la 
dueña ) y le dirás que si tiene un hue-

J y sino p que embie por uno por si se 
ofre-
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ofrece. Luego que lo hayan traído , dirás, 
que te lo dexen ver si es muy fresco, y 
mientras lo estás mirando, sacarás el tu~ 
yO j y con disimulo te esconderás el que 
te han dado, y después le dirás, que lo 
guarden aparte para quando se lo pidas; 
después dirás à tu compañero ( y si no 
lo tienes, llamarás aparte al dicho amo 
de la caía) y le dirás, que quando le~ 
digas , que escoja el nay pe que quisiere 
de la Bdraja, que escoja el Rey de Es
padas , y le advertirás , que te guarde 
el secreto; después en haciendo este jue
go , pondrás la Baraja en figura de aba
nico , y teniéndola con la mano izquier
da , dirás : Señores , aora voy à hacer 
que saquen un naype de la Baraja 3 y lo 
quiero adivinar sin verlo. Luego dirás à 
tu compañero ( ó al dicho amo) que sa
que el naype que quisiere, y que lo en
señe à todos los circunstantes, y después 
que lo ponga encima la Baraja : después 
la tomarás, y con ligereza, que no lo 
perciban , te esconderás el dicho naype 
en el pecho , por entre la casaca , y la 
chupa, ò en la faltriquera , ò en donde 
mejor te parezca : luego barajarás bien, 
y después sacarás naypes 4e la Baraja j 

(ha*. 
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(haciendo como que lo buscas) y dirás: 
Señores} yo no lo se encontrar, y me pa
rece que es el Rey de Espadas 9 porque m 
lo hallo i yo se que es amigo de las cria
das 3 y se havrá ido à la Cocina , y para 
que no lo encuentren se bavrâ escondido 
dentro de algún huevo. Luego dirás al di
cho amo (Ò dueña) que trayga un hue
vo ) y después bolverás à decir: Señores, 
ya ven este huevo como está entero , yo no 
lo quiero tocar , rómpanlo ustedes , y verán 
como está dentros Luego que lo ayan rom
pido , y vean el Rey de Espadais , se 
quedarán admirados. 

Juego de estetíder toda la Baraja encima ds 
una mesa j y adivinar el naype que se 

havrá tocado* 

PAra hacer este juego 3 dirás à tu 
compañero, ò si no llamarás aparte 

al amo de la casa , y en secreto le dirás, 
que quieres poner toda la Kiraja tendida 
en quatro hileras encima de una mesa , 
adviniéndole , que en la primera hilera 
se le ha de poner el nombre de dias-, y en 
la segunda semanas ? en la tercera meses, 
y en la quarta años i y quando alguno 

de 
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de los circunstantes tocare algún mypA 
que tenga cuenta qual es, y "en que hi, 
lera está: después quando hagas este jue
go dirás: Señores 7 aora voy á poner ioda 
la Baraja tendida en esta mesa : ••-> ras iré 
à esconder donde gustaren > y el n.-.yp: qw 
uno de ustedes tocare, y sin kvant-urlo des
pués lo quiero adivinar. Después que lo 
havrán tocado bolverás de donde estás es
condido ; v. g. han tocado el séptimo 
naype de la primera hilera y dirá tu com
pañero : (Ò eí dicho artõ) Señores , es 
imposible y aunque los estuviese mirando sis-
te dias continuos y yo creo que no lo Ba 
de adivinar. Después con disimulo con
tarás hasta el séptimo naype de la pri
mera hilera , lo levantarás , y lo en
señarás y y verán como es cierto } qu« 
lo has adivinado ; adviniendo , que tu 
compañero ( ò el dicho amo ) puedè de
cir otros termiaos diferentes , no olvi
dándose de decir tantos dias y semanas, 
meses, ò anos , según eo el numero (JIM 
é$iÁ el J?aype que huviesen tocado, y «a 
quai" hilera porque los circunstantes no 
compreheiliaií, que os haveis aconseja
do 3 ò biçn podeis hacer como que ape*, 
tais alguna çosa pajça disân^lomejoí, . 
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Juego de poner los quatro Reyes divididos y 
cada uno con un Cavallo , ima Sota , y un 

As y y después hacerlos encon
trar junios. 

PAra hacer este juego, escogerás de la 
Baraja los quatro Reyes, los quatrO 

Cavallos , las Sotas , los Ases, y pondrás 
los dichos quatro Reyes en una hilera, 
el uno al lado del otro, y un poco di
vididos j después pondrás nn Cavallo en
cima de cada uno > de forma que se vean 
los Reyes: y luego las Sotas, de la mis-
nta manera que nag puesto los Cavallos, 
de suerte, que se vean los Cavallos , y 
después los Ases , de la misma eoní'ormi-
dad que has puesto los Cavallos , y las 
Sotas j luego dirás : Señores , ya ven es<* 
tos quatro Reyes , que están divididas ca-~ 
às- uno con un Cavallo , y una Sota f y un 
As ;"•pues aora los quiero barajar hien , y 
hacer que se enaientren juntos. Luego le
vantarás un Rey con el Cavallo, la So-
taí, y el As juntos, y los ^|más de la 
misma forma : después los barbarás, (po
niendo los naypes de abaxo encima i y 
m $QWín$.QlQ» nunca por el medio) y 

- di-
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Üirás à uno de los ctrennstarttes , que le* 
vante -quantas veces quisiere: después Jos 
tomarás juntos , y los sacarás por abaxo 
de uno en uno, poniendo los quatro pri
meros el uno al lado del otro , y dividi
dos : después pondrás los otros encima de 
Ja misma manera ; (advirtiendo , que tos 
has de poner cubiertos , como si dieras 
naypes para jugar) después los descubri'-
rás'j y verán que Jos quatro Reyes están 
juntos , los Cavallos , las Sotas 5 y los 
.Ases: * 

Juego de poner los quatro Reyes , los Cavth 
líos y las Sotas,y y los Ases en quatro bik-t 

" f-as , y hacer qiie por el largo por el ira-
, \ v é s y y por las cruzadas salgan .• , 
/ encontrados. 

DEspues que hayas hecho el juego 
antecedente con los Reyes , lós 

Cavallos , las Sotas , y los Ases, los ba
rajarás bien (como se suele) : despyes 
los pondrás en quatro hileras , bien ar
reglados x y juntados , de forma , que 
estén en Ôgura de un quadrado , y-<3i-
rás : Señores, para que ustedes se ' eaíçe-
'tengan , yo quiero ver] si, sabrán hacer ̂  
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que por el la rgo, por él t r a v é s , y por los 
cruzados no haya mas que un Rey, un Cu-
vallo y una Sota , y un As , y que todos 
ssan á¿ distinto paio, y verás, que quan
do los tienen compuestos por el largo 3 
los tienen descompuestos por el través; 
y quando los tengan compuestos por el 
largo, y través, los tienen descompues
tos por los cruzados , y no lo sabrán ha
cer j si de anterior no lo sabían : después 
que ya estén cansados , y no lo hayan 
sabido hacer, lo harás de la manera si
guiente. 

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

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

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

Y en la quarta hilera pondrás el Ca
vallo de Espadas j ia Sota de Oros, , e 
Rey de Bastos, y eí As de Copas. 

Después dirás: Señores ̂  vayan miran 
ào por todos lados 3 y verán como por to-
áQS ellos no ay mas que un Rey ? un Cct 

L 'va-. 
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VÜHQ , ma Sota ¡ y un A s , y cada uno át 
distinto falo ; después que lo hayan visto 
enredarás los naypes , por si hay algun 
curioso , que diga j que él lo hará. 

Juego de enseñar los quatro Cavâ.llós jun
tos , y luego dividirlos por l¿i Baraja) 

y después hacerlos encontrar 
• juntos, 

TOrnarás la Baraja, y teniéndola con 
la mano izquierda , pondrás los qua

tro Cavallos abaxo juntos, y los pondrás 
en figura de abanico , porque no se vean 
si lio los dichos quatro Cavalios ; peio 
en el cavallo de mas abaxo le pondrás 
detrás otros tres naypes , sin que se vean, 
y dirás : Señores miren ustedes estos qua
tro Cavallos , como están juntos. Luego 
pondrás la Baraja boca abaxo y bolve-
rãs à decir: Señores , miren ustedes como 
voy repartiendo los quatro Cavallos 5 y pon-
dràs el cavallo 4̂  abaxo encima d&- la 
Baraja, y el otro naype que se sigue lo 
pondrás en el medio, y asimismo pon
drás los otros dos, repartiéndolos en la 
Baraja 3 y pensarán que haâ* repartido los 
E^atro Cavallos; cjespues pondrás la 'fia-

; ' raja 
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raja en la mesa , y dirás que levanten * 
y luego pondrás el un montón encima 
del otro ; después sacarás, los naypes el 
uno después del otro ? y verán como sa
len juntos los quatro Cavallos. 

Juego de poner toda la Baraja en la fren* 
te 3 y al sacar cada naypc adivinar si 

es figura, ò no, . 

Ara hacer este juego , dirás à tu com
pañero ( ó al amo de la casa) y lo 

llamaras aparte, y le advertirás, que no . 
te descubra el secreto , y le dirás, que 
quando tu estas asentado en la mesa, 
que se asiente e afrente de t i , y que quan
do tengas la Baraja en la frente, de for
ma que se vean sus pinitos , y vea que 
se descubra alguna figura , que te haga 
señal con el pie , tocándote el tuyo , y 
esto lo ha de hacer con disimulo , que 
los circunstantes m lo vean , y no lo, 
comprehendan , y dirás: Señores , barajen 
ustedes hien estos naypes , y después me 
los quiero poner en la frente , y antes de 
sacar ninguno lo quiero adivinar , si. es fi
guras ò no. Luego ios iras sacando de uno 
«n uno, y dirás: Señores, este no es figu» 

L a ra, 
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ra i este tampoco, hasta que tu compafie, 
ro ( ó el- dicho amo) te toque el pie con 
el suyo j y entonces bolveràs a decir: Se
ñores , este con el toque, yo conozco que es 
figura, y proseguirás de la misma mane, 
ra en los demás , hasta concluir toda la 
Baraja; advirtiendo, que si no quereis es
tar asentados , os podeis poner derechos, 
de suerte, que los dichos circunstantes no 
vean las señas de los pies. 

Juego de poner los quatro Cavallos dividi* 
dos por la Baraja , y después hacer 

encontrar los tres juntos con 
una Sota. 

TOmaras la Baraja, y sacarás tres Ca
vallos , y una Sota^ y la pondrás 

sobre la mesa, y al enseñar los tres Ca
vallos 3 dirás: Señores , estos tres bribones, 
que se han divertido en la Taberna , después 
de haver bien bebido, y comido , se pregun
tan si tienen dinero : hallase que no tienen 
m quarto ; dicen que harems ? E l uno de 
ellos responde : Se ha de pedir mas vino à 
la Tabernera y y mientras ella'fuere a la 
cueva nos escaparemos.. Todos tres vienen-
m ello : llaman à ICÍ Tabernera} (que es 

la 
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la Sota , que havràs hecho ver) y la em-
bian à la cueva. Para esto bolvérás la So
ta sobre la mesa; después de lo qual di
rás : Vamos , es preciso escapar esos bri
bones , y luego pondrás uno encima de la 
Baraja , otro debaxo , y otro en el me
dio. Adviértase , que antes que executes 
el paso , es preciso hacer que el quarto 
Cavallo se halle debaxo , ò encima de la 
Baraja; y haviendo buelto la Tabernera, 
y no hallando los tres bribones , la pon
drás en parage de boívef tras ellos , y 
dirás: Señores 3 hagamos correr la Taber
nera , y veamos si podrá alcanzar esos tres 
bribones. Para esto la pondrás encima de 
la Baraja : después dirás à uno de la com
pañía j que levante el naype, y después 
arrojarás los naypes , los unos después los 
otros, y se hallarán tres Cavallos con la 
Sota. 

Jue~ 
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Juego de hacer con naypes un Navio ear-
gado con treinta, Cavallos 3 quines de UaiK 
ĉ s 3 y qidnce de negros , y contando el 

numero de nueve ? hacer "que todos 
los negros vayan al 

- Mar. 

SAcaras de la Baraja treinta naypes, y 
harás un circulo muy ovalado con 

ellos ; primeramente pondrás quatro nay
pes blancos ( ádvirtiendo , que blancos 
se entiende puestos , que no se vean sus 
iruntos j y negros que se vean sus figu
ras , y puntos 3 poniéndolos el uno al la
do del otro juntós): después pondrás cin
co de negros, seguidos con los blancos; 
luego dos de blancos , uno de negro, 
otro de blanco ; dos de negros , dos de 
blancos ; tres de negros, uno de blanco; 
dos de negros, dos "de blancos, y uno de 
negro ; haciendo , que este ultimo egté 
ál lado de los quatro primeros , y verás 
como hay quince de blancos , y quince 
de n e g r o s d e s p u é s dirás : Señores? han 
de saber ustedes como havia dos Cavalle-
ros, que hadan un regalo â un Roy j el 
uno le embicéa quince Cavallos blancos, y 

v; él 



D E M A N O S . »S3 
eí otro quince de negros, y todos treinta los 
tenían en un Navio : vino la desgracia > que 
se levantó borrasca en el Mar y y el dicho 
JSfavio se iba à hondo •> y fue preciso echar 
la mitad de los C'avallas en el Mar y y los 
dos Cavalleros no querían : el uno , viendo 
que era preciso , dixo: (el que era de lo* 
bancos) Pongámoslos todos treinta en una 
hilera , y en figura de im circulo, y con" 
tanda el numero de nueve , los quince pri
meros que saliesen los echasen en el Mar-
Pues señores , miren ustedes estos treinta 
nqypes •> los' quince cubiertos son los Cava-
líos blancos, y los quince descubiertos son 
los Cavallos negros ; pues vayan reparan
do , como contando al numero de nueve, 
todos los dichos Cavallos negros van à pa
rar en el Mar. Después empezarás por el 
primero de los quatro blancos à contar, 
diciendo , uno , dos , <5cc. y llegando el 
naype nueve lo sacarás , y dirás : Msts 
vaya al Mar. Luego bolveràs à empezar 
por el naype que se sigue, (del que Ha»-
quitado) diciendo uno , dos , tres 5 &c. 
y proseguirás en los demás 5 hasta qoe 
hayas sacado todos los negros ; después 
enredarás todos los naypes que han qiie-
dado en la mesa 3 por si hay algún cu

rio-
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ripso , que diga , que taínbien lo hark. 
Para que este- juego lo sepas de memo™ 
r i a , te explicaré los cinco números prj, 
meros , i . 2. 3. 4. 5, por las cinco letras 
vocales, A. E» I . CK la letra A. vale 
i . la E . i* la L 3. la O. 4. la V. 5. y pot 
fin 3 para que sepas mejor como has dç 
poner los naypes , los pondrás arregla
dos , como están los números que van al 
ultimo; advirtlendo, que los quatro pri¿ 
meros, siempre han de ser blancos, y 
después los otros de la forma que te he 
explicado ; y porque no se te olvide y 
aprenderás este verso de memoria , y te
niendo cuenta en las letras vocales que 
tiene ^ y el numero que cada una repre
senta y no se te olvidara. 4« 5- 2. 1. 3. 1, 
1. 1. 2.. 3. 1. 2. 2, 1. Popuka virgo, pa» 
eem .regina ferebat. 

Juego de los diez naypes de un Palo^quak 
quiera que elijan se quede ., sin que en el 
se complete él numero siete y y todos los tk-

•'p. . más vayan saliendo, y el se 
; , -quede solo- ' 

Domaras ;este juego diciendo : Seño-, 
i res y sejpan̂  ustedes} ,que de nuevixá*;. 

- mais' -
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Mas que Tenia un Mesonero, las nueve se 
hãlkèan tomadas por nueve compañeros; 
pero sobrevino un Negro , que pedia se le 
diese cama , à cuyas suplicas el Huésped, 
por agasajar à los compañeros , y no desa-
%onar al Negro, los puso con tal tnethodo> 
que los compañeros se bailaron con camas, 
y el Negro sin otra, que la del suelo. Pon-' 
drás los naypes en circulo, y dirás à los 
circunstantes, qnal de aquellos gúsfraí de 
que se quede, sin que en él se complete 
jamas el numero siete ; y dicho el que 
les parezca , te resta solo coínefizar à 
contar por nueve naypes anteriorès à el, 
pues en el numero nueve , desde dondfe 
comiences à contar, mientras haya otro 
naype , nunca se completará en el nume
ro siete : luego si los diez naypes están 
puestos según pintan , esto es, i . i . 3. 

y te dicen quieren que se quede el 
Cavallo , que por el lugar donde ' está 
puesto vále nueve , comenzando à contar 
deéde el primero , se quedará este , sin 
que en el se complete el numero que se 
desea ; y si te dicen , que se quede la 
Sota, que por la razón alegada fvendíà> à 
suponerse como en lugar octavo, comen-
aando a contar desde el R e y , lograíàs tu 

de-
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deseo : y te prevengo , que el naype doa, 
de se complete el séptimo se hecha in. 
continente fuera > para evitar equivoca. 
ciones. 

Juego para hacer un Relox , y adivinar k 
bora en que uno gusta de comer, ce-

* ¡ nar, ò acostar. 

Fbrmaràs un Relox con los naypes en 
forma de tin circulo , bueltos todos 

boca abaxo, teniendo presente donde cae 
la una j pues conociendo qualquier hofa, 
es fácil conocer todas las demás , y dirk 
Señores , ya ven ustedes este Relox, pu& 
aora quiero adivinar la hoi-a que gustan de 
comer , cenar} ó acostarse : y les dirás, 
que '.elijan la hora en secreto, y que so
bre ella inclusivé cuenten sobre la cara 
àzia donde tu les propusieres: advieitey 
que desde la una has de mandar contar 
sobre las que lleva en su mente , hasa 
catorce al revés; esto es, desde la upa, 
que pase à las doce, y de esta à ias ca
ce , y donde acabare las catorce, aquella 
es à lasados* Has de mandar contar has
ta quince , en las tres hasta diez y seis» 
^'^onsigtiiémetdmte.. Jm&z •Us doce, H* 

,%:Í vaq* 
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yando la propria regla^ de aumentar una 
en cada hora mandarás contar en ella 
Jiasta veinte y cinco : advirtiendo ? que 
mudes para cada sugeto carta desde don
de comiences à contar, por ser mas vis
tosa , y menos inteligible para los que io 
vén ; eso es > que si à nno le mandas 
contar desde la una à catorce, à otro le 
jnandaràs, que cuente desde las doce has
ta veinte y cinco, teniendo siempre laá 
cartas bneítas. • 

Juego de disponer los Nay pes de modo, que 
p r todas partes que se les mire bagan 

nueve , y sacando de ellos quatro 3 
queden , sin que hagan 

, falta. 

T ^ O n el As de copas , llamándole Cas-
';jf_ tillo, y dirás: Señores, en este Cas" 
tillo quiero ponér de guarnición tres h o ^ 
bres por esquina , y tres por frontera; y 
los" pondrás con naypes : Suelve à decir; 
Señores , ya los vén puestos 3 pues miren 
el modo de sacar quatro ds ellos , sin que 
se reconozca la falta; esto es , que et ene-' 
migo por quálquiera parte qae los v é a , 
cuente los nueve cabales y después que 

veas 
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veas que no lo saben executar, pondrás 
quatro por esquina, y uno por frontera, 
con cuyo repartimiento logras te sobran 
quatro , sin que se eche de vér: Si quie. 
res hacerlo al contrario, buelve k poner 
los des por esquina, y tres por fronte
r a , y diciendo : Señores , aora es m m -
ter añadir quatro hombres mas, sin que el 
enemigo lo sepa; y viendo que no lo sa
ben hacer, pondrás dos por esquina, y 
cinco por frontera. Para añadirle ocho, 
pon los tres por esquina, y tres por fron
tera ; y si no hay quien lo sepa execu
tar , pondrás uno en cada esquina , y 
siete en cada frontera. 

Juego de pasar sobre una Barca un Rio, 
tres Cavallcros, y tres Damas , sin que 

en un lado , ni en otro baya dos 
Cavalleros con una 

Dama. 

)Ondràs sobre la mesa tres Cavallós, 
con tres Sotas del mismo palo , el 

As de copas , para ique sirva de Barca ,3/ 
los demás naypes en una hilera por el lar-
*go de la mesa, à modo de Rio. Hecho 
estO j dirás ; Señores, como les parece à us-

Kr..-:. ' - te-
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fedes , que aquellas familias se pasarán 
mos à otros , por no estar el Barquero 
pronto } no pudiendo caber en dicha Barca 
mas de dos sugetos , con la tircamtanciay 
que jamás se hayan de hallar à un lado, 
ni à otro mas hombres que mugeres , sino 
es al contrario , ó tantas mugeres como 
tambres , ò solos los hombres , y solas las 
mugeres : dicho esto , hallarás , que algu
nos lo emprenden , y no lo consiguen; 
y viendo que no lo saben executar, era-
barca dos mugeres , y pasando el Rio , 
dexaràs al otro lado una : bueíve acá con 
la otra, y embarca esa.otra dexaadotela 
allá: buelve con la que sirve de Barque
ro , y dexala con su querido : embarca 
los dos Galanes , y pasados allá con sus 
Damas, embarca Dama, y Galán , y trae-
k>s acá : llévate los dos Galanes donde 
esta marido , y muger ; embarca la mu-
ger, y traela donde están las dos : embar
ca otra con ella, y pásalas con sus mari-
dos-: trae el que está sin Dama, y se la 
llevará consigo donde están ios dos , y se 
hallarán pasados , sin haver faltado à lo 
dicho, m haver venido la Barca sola. 

Jue-
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Juego de adivinar un Naype de la Baraja 
que otro se havrà pensado. 

rr^Omarás'Ja 'Baraja , y la pondrás en-
JL cima la mesa , y dirás : Señores' 

aora quiero hacer un juego ?' que el naype 
qu¿ uno de ustedes se pensará 5 lu quien 
adivinar. Luego dirás à u n o de .los asis
tentes , qué la tome , y que la baraje 
bien, y que sé piense el naypô que qui. 
giere en su ineríte , y que mire à quan
tos naypes lo encontrará , émpezaíido'i 
contar desde el primero deabaxo 3 y que 
no se olvide , y esto que lo haga de mo. 
do, que tu no lo veas : después le pedí, 
líás la Baraja,"y te la pondrás, en la raa-i 
no ̂ izquierda boca arriba, y con el dedo 
pulgar de la mano derecha te los pasa*, 
rás \ b pondrás todos de uno en uno en 
la dicha mano ; el segundo encima del 
primero; el tercero encima del segundo; 
f el quarto encima del tercero, ¿relias. 
tâ; pasar toda la Baraja , y haciendo co« 
mo' qüe buscas el uãype : después se la 
bolverás, y-'íe dirás , que ya lo has hâ  
Hado, y que si lo quieré encontrar, que 
cuente hasta quarenta, empezando por el 
. ' ., nay--: 
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naype de abaxo; advirtiendo , que si lo 
havia hallado añtes à trece naypes, que 
cuente trece ai primero de abaxo 9 al se
gundo catorce , al tercero quince ^ y asi 
los demás hasta quarenta, y lo fallará s 
y verán que esN cierto. Esta Baraja ha de 
ser de quarenta naypes. 

Juego de poner la Baraja en figura de aba* 
nico j y adivinar el naype que se 

havrá pensaao. * • ' 

TOmarás la Baraja, y todos los nay
pes , que verás qxie tienen las figu

ras cabeza abaxo , los bolverás cabeza ar* 
l iba , y en los demás naypes repararás al
gunas' señales , como en las puntas de losi 
palos} ò Bastos: los colorados de Jas Co
pas ; las figuras de los Oros 3 las letras 
de las Espadas, y otras señalitas. Todos 
los dichos naypes ios pondrás azia arriba, 
como has' hecho en las figuras : Jos que 
no< se pueden conocer son los siguientes: 
E l quatro, el seis, el ocho, y el nueve 
de Oros: E l quatro, el cinco, y el nue
ve de Bastos : E l quatro y el siete > el 
ocho , y el nueve de Espadas; y en es
tos les harás un puntito en una esquina 

con 
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con la pluma 5 en todas las Copas no es 
necesario^ porque ya se conocen con 1QS 
Golotados. Teniendo la dicha Baraja conn-

.puesta,-dirás: Señores, aora voy à hacer 
que el nay pe que uno de ustedes- se pensa
rá lo quiero, adivinar. Luego los barajarás 
bien 3 y dirás à uno de los circunstantes, 
que levante quantas veces quisiere : des
pués los tomarás eon la mano izquierda 
( sin mirarlos por delante) y con la de
recha los pondrás en figura de un abani
co 3 y dirás a uno de los dichos Señores, 
que se piense el naype que quisiere} y 
que lo saque un poco , - porque los de
más Señores lo vean : después lo sacarás 
en presencia de todos, (advirtiendo, que 
al tiempo de sacarlo , con ligereza lobol-
vérás de arriba, abaxo) y sin mirarlo lo 
ensenarás , y dirás : Señores , mírenlo bicn^ 
es este ? pues ya ven como lo buelvo â su 
lugar, y sin mirarlo. Y luego lo pondrás 
•en su mismo lugar, y los pondrás en- la. 
mesa, y dirás que los barajen bien; d.s-
pî es tomarás la Baraja, y el naype que 
verás que tiene la señal al contrario de 
los otros, es el que se han pensado j el 
qual lo enseñarás à todos, y verán que 

el mismo. : • , . i.;:;;. 
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Juego âe sacar veinte , y un naype de la 
Baraja ; y haciendo tres mentones y 

adivinar el naype-j que se ha 
pensado. ' • ;-;. 

PAra hacer este juego sacarás veinte 
y un naype de la Baraja , y los ten

derás por encima de la mesa^ y dirás : 
Señores , el naype que uno áe ustedes ss 
pensará de estos, que están encima la mesfo. 
lo quiero adivinar batiendo' tres veces tres 
tnontones. Después dirás à uno de ios cír-
eiinstantes, que se piense el naype güf 
quisiere s advirtiendole , que tenga cuen
ta en qual de los montones que harás es
tá: luego los levantarás , y los barajarás 
bien,, y pondrás tres naypes en la mesa 
bien divididos , porque quando pongas 
los otros encima de los tres, no los re-, 
buelvas unos con otros: seguidamente pon
drás los otros de uno en uno encima .çte 
los dichos tres primeros , y después pre
guntarás al dicho circunstante en {̂ ual de 
tos tres montones está el naype 3 que.,se 
ha pensado ; y en el montón aue te..di
ga que está, lo pondrás al medio de los 
•otros dos, y esto lo harás tres veces sin 

M ba-

r • • . 
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barajarlos: después los sacarás de uno en 
«no , poniéndolos tendidos por la mesa j 
y los contarás a y el onceno que saques 
es el naype que se ha pensado, y en es
te naype tendrás cuenta , y sacarás los 
demás, y dirás1: 'Señores, aora quiero [ver 
si lo sabré adivinar. Luego levantarás el 
dichOyíiaype onceno , y'verán como , es 
cierto. 

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

COn la propia operación del juego an
tecedente harás este , escogiendo un 

numero , impar del que se pueda sacar 
treá partes cabales , como es 9. 15. 2i¡ 
2,7. (Sec* demonstrándolos, y dirás: Seño
res escojan en su mente el naype que qui
sieren j y haciendo las operáciones de los 
tres montones, con todas las circunstan* 
cias que expresé^ ea el dicho juego ; esto 
es, tres montones, y tres repeticiones de 
ellos, incluyendo siempre el montón en 
que se halle la carta en medio de los 
otros dos: lo que executado , irás sacan-
doblas cartas , hasta que 'cuentes en la 
que se médie a que en quince será la 

. ocho, . 
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oeho, en, veinte y una ia ozice , y en los» 
demás á su correspondencia. Aquella di
rás que es la que bolverás , pi¡es havrás 
¿do sacando las cartas hasta entonces cu
biertas. 

Juego de poner toda la Baraja detrás las 
espaldas , y al sacar pada nay pe 

adivinarlo. 

TOmarás la Baraja, y la barajarás con 
ligereza, que no lo vean, y mira

rás el que está debaxo que naype es ^ y 
después dirás: Señores , aora he de adivh 
nar todos los naypes de la Baraja los unos' 
después .de los otros.. Luego barajarás, sin 
mover el que está debaxo ; (supongamos 
que has visto el Rey de Espadas) después' 
te pondrás ia Baraja detrás las espaldas , 
y dirás: Señor es.voy à sacar .el Key de Es
padas , y sacarás efectivamente el Rey-
de Espadas , que havias visto antes de ba
rajar 3 pepo al sacarlo sacarás otro nay
pe , que se esconde en la mano, y que 
se mira al echar el primero , que se ha 
supuesto -que el segundo qxie havràs^sa^ 
cado es el Cavalk) de Copas ; al sacaíle 
tomarás otro ? y executaras con los otro* 

. . M i nay-
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fjaypes , como el primero de la misma 
aserte. • ' y 

Juego de adivinar el nm/pe que se havrâ 
sacado de la Baraja. 

fTpOmaras la Baraja , y la barajarás*. 
. JL después lá pondrás encima la mesa, 
y .harás que saquen ün naype, y que lo 
miren, y lo pongan sobre la mesa, y 
advertirás alguria mancha particular sobre 
¿e este naype, ( este es laçíl , pues no 

ŷ naype que no tenga alguna nianclia 
particular ) y dirás : Señores} y a han vis
to ustedes, que naype es el que está enci
ma de la mesa, Después harás que lo poiv 
gan en la Baraja, y dirás, qué los bara
jen bien; y después que hayan bien ba
rajado y tomarás la Baraja, y enseñarás el 
naype , que'havian sacado. 

Juego de adivinàr en m instante el wy-
pe ^ que se havrá pensado de la 

••;:v-;\ Baraja.. 

'T^Oftiarás la Baraja , y la barajarás, y 
. JL con ligereza, que no lo perciban, 

mirarás el que esta debaxo .quep naype es¡ 
• des-
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iBespues ditas: Señores, aora quiero aàivi~ 
«ar el naype que uno de ustedes se pensa-
sta. Después barajaras los naypes , sin mo
ver el que esta debaxo, y pondrás toda 
la Baraja estendida en forma de abani
co j y teniéndola con una mano, dirás à 
«no de los asistentes , que discurra un 
xiaype, y que lo saque : después lo pon
drás encima de la Baraja sin verlo, y di
rás que levanten : después pondrás el un 
xnonton encima del otro : después harás 

^ que levanten las veces que quisieren: des
pués mirarás toda la Baraja, y el naypé 
que esta encima dêl que havias visto an
tes , sera el naype que se havrà pensado. 

Juego de risa para adivinar en qual de lost 
dos montones está el naype que se 

ha pensado , sin tocar la 
Baraja. 

TOmaràs la Baraja, y la darás à tino 
de los que están mirando, y le di

rás , que la baraje bien , y que la ponga 
encima la mesa en dos montones, y di
rás : Señores, aora quiero adivinar en 0 a l 
mnton está el naype , que el señor elija 
allá en su mente. Jjuego dirás, qtíe te di" 



gía , que naype es el qtté há êlegído p ̂ : 
de que lo haya didho le' bolveTàV- à de
cir j que 3o saque de este montón (se-? 
ñalandóíe el que tiene mas nay pes) y ha
rás que lo mire , por ver sí esta alíi el 
tal naype , y si lo enctientrá en dicho 
montón se quedarán maíâvillados de ver 
que lo has adíviftado sin haver tocado 

, tóhguá naype \ pero si no está le respon
derás muy sedó: Vuzs estará en usté otro 
móntott , y se reirán de ver el juego de 
griánde habilidad, que has hecho. 

Juego de ábasco- para, adivinar repentina- \ 
mente el naype que se havrá pensado 

. de la Baraja. 
•5; i - ^ • • . <- '. - - • 

TOjnaràs la Baraja , y dirás : Señores^ 
aoravoy à adivinar el naype que uno 

• de ustedes se huviere pensado. Para esto 
dirás à la persona , que quieres dar el chas
co j que se piense un naype r y después 
le dirás, que los baraje bien ; y quando 
te los buelva , con la punía de un cu
chillo empujarás un naype de la Baraja, 
haciéndole salir por el otro lado y y le di
rás , que lo saque , y que mire si es él, 
'y! al tiempo' <jue agarre el naype Je da

rás 
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«•as con el mango del cuchillo en los de
dos ) lo que dará que reír à los que es* 
tan mirando. 

Juego de poner nueve naypes en tres hile* 
: ras, y hacer que por todos los lados 

bagan el numero de quince. 

DEspues que havràs hecho todos los 
juegos de naypes , y te digan 

•que hagas mas 3 les liarás este juego pa
ja que se entretengan. Tomarás todos los 
Oros, (esto es , desde el A s , hasta el 
.nueve) ò sino del palo que tu quisie
res, y los pondrás en tres lineas de la 
¡misma suerte que están estos números ^ 

1 2 3 
4 5 6 
7 S 9 

y dirás: Señores , miren bien estos nuevé 
naypes : pues para que ustedes se entreten
gan quiero ver si sabrán hacer que por el 
largo estas tres' hileras hagan el numero de 
quince cada una , y al mismo tiempo por 
el través también hagan quince , y que al 
mismo tiempo por los cruzados también ba
gan quince ; y 'verás ,, qué quando los tie
nen compuestos por el largo > los tienen 

des* 
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descOTnpnestos por el t r a v é s y quando 
los útiien compuestos por el través, log 
tienen descompuestos por el largo: y quan
do los tienen compuestos por el largo > 
y través- , los tienen descompuestos "poj 
los cruzados j y no lo sabrán hacer , si 
de anterior no lo sabían : después que 
ya estén cansados j y na lo hayan sabi
do hacer, lo harás desta, manera ; En la 
ípriíhera hilera pondrás el dos , el sie
te , y.el seis ;* en la segunda el Hue
ve , el cinco , y el As ; y en la ter* 
.cera el quatro, el tres, y el ocho, co
mo aqui sé te demuesÉra eil estós numero», 

. 2 - 7; 6 •' . 
, 9- 5 I : 

3 8 
y dirás; Señores, vayan contando por to~ 
dos lados , y verfin como por todos ellos ha* 
cen ¡os quince ; y luego enredarás-los nay-
pes, por si hay algún curioso que diga 
que . é i lo hará. 
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¿Juego âê  poner nueve nay pes en tres hile* 
•ras j y hacer que por todos los lados ba
gan el numero de diez y ocho \ después eí. 

de veinte y uno; y luego el de 
veinte y quatro. 

DEspues que hayas hecho el juego an?» 
tecedente , harás este : quitarás el 

As , y le añadirás la Sota , dándole el 
valor de diez puntos , y los pondrás se
guidos 2. 3. 4. &c. como has hecho en 

-*1 dicho juego 1. 2. 3. &c. y dirás , Sõ-
ñore$ y vean si alguno de-.ustedes con estos 
nueve naypes sabrá hacer que por iodos 
Jados hagan el numero de diez y ocho ; y 
viendo que no lo saben executar, los mu
darás en la forma siguiente : en la pri
mera hilera pondrás 5. 10. 3. en la se
gunda 4. 6. 8. y en la tercera 9. 2. 7. Si 
quieres que hagan el numero de veinte y 
uno , quita el dos 3 y añádele él Cava-
lio , y le darás el valor de once puntos, 
y poniéndolos seguidos 3. 4. 5. &c. di
rás- à los dichos Señores si lo saben ha
cer , y viendo que ninguno lo sabe, lés 
mudarás de esta suerte : en la primera 

.fila 6. 11. 4. en segunda 5. 7. 9. y en 
. . la 
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la tercefa 10. 3. 8. Y si quisieses diver* 
tir mas à los dichos Señores > qtúta él 
tres, y ponle el Rey daíidole el valor de 
doce puntos, y haciendo las mismas ope, 
raciones, y no haya quien lo sepa hacer, 
los pondrás 7. 12. 5. 6. 8. 10. 11. 4. 9. y 
para qtie mejor lo entiendas, veelos aqui 
•demonstrados. 

4 
9 

,10 
6 
2 

6 
S 
10 

11 
7 
3 

4 
9 
8 

7 12 
6 8 
I I 4 

10 

'Jwego ««of naypes cortados , con los 
quales se pueden hacer muchos 5 y 

buenos. 

ranOmarás Una Baraja, que no te sir-
8 vas de ella por ser falta , pero qne sea 

.limpia,, y la. pondrás en parte húmeda, 

.para qne se humedezcan bien todos los 
.«aypes : luego tomarás, quatro figuras, 

' (es-
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(escogerás las que tn quisieres) y levan
tarás j ò despegarás por las esquinas po
co à poco el papel de las dichas'figuras, 
y'sin romperlas : después escogerás el:seis 
de Oros, el seis de Copas, el cinco de 
Bastos, y el As de Bastos , ò los que te 
gustasen : luego cortarás las dichas figu
ras por el sesgo, faltándoles cosa de una 
pulgada el no llegar à las esquinas y y 
las pegarás con un poco de almiuón , ò 
engrudo ^ del modo que te lo enseña la 
figura de la letra A. que la una mitaíj 
parece que es el seis de Oros , y la otra 
rnitad parece que es una figura à cava-
lio. 

Quando quieras hacer algún juego con 
estos naypes , los enseñarás en figura de 
un abanico , de la suerte que lo mues
tra la figura de la letra B. y verán que 
son cinco naypes blancos ; después lo$ 
bolve^ás de arriba abaxo con ligerezíia , y 
los enseñarás del mismo modo que has 
hecho antes , y verán; que se han tras-
jnndado en figura, menos el naype que 
se vé entero , el qual has de procurar 
siempre (para que no se conozca que los 
has buelto de arriba abaxo) que sea el 
^Èincó de Of os j ú otro naype que se le 

pa-
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parezéa; y si quieres que todos los din* 
co naypcs se conviertan en cinco figu. 
ras , tomarás el tres de Espadas , ò el 
cinco de Oros^ y lo despegarás hasta el 
medio : luego tomarás otra figura, y Ja 
despegarás toda , y después la pegarás 
por entremedias del tres de Espadas , ò 
el cinco de Oros , en el parage donde 
has despegado, dexandolo en la confor
midad que está el naype de la letra C. 
(que levantando arriba la media hoja del 
medio del naype, se vé que es una figu-
ra , y baxandola abaxo se,,vé ,que es el 
ires de Espadas ) después lo pondrás en 
el lugar del cinco de Oros, (tapando la 
figura) y parecerán cinco naypes blan
cos: después con ligereza los bolverás de 
arriba abaxo} haciendo como que les dáa 
un soplo j y descubriendo la dicha figu-
•STL3 verán que se lian trasmudado en cin
co figuras. 

Para hacer otros juegos tomarás qua
tro naypes blancos j quiero decir, el tres 

-de Oros, el quatro de Espadas , el dos 
de Bastos, y el cinco de Copas 3 y tam
bién los despegarás hasta al medio; des-

•:pues al uno le. pegarás un retrato de una 
«alavera 3 al otro un .dragón , al otro ua 

ra-
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ramillete, y al otro una madama, y pot 
fin lo que tu quisieres , y después los 
pondrás en prensa > para que después de 
enjutos no queden arrugados. 

Quando hagas algún juego con estos 
aiaypes, tomarás una Baraja regular j y 
los pondrás debaxo , sin que los eircuns* 
tantes lo vean : después dirás, que los 
quieres dar un naype à cada uno : hiego 
barajarás bien ( sm llegar à los quatro de 
abaxo ) después enseñarás el naype de 
abaxo la Baraja, y verán que es el tres 
de Oros: luego se lo darás á uno de los 
dichos circunstantes ? poniéndolo encima 
la mesa, y le dirás, que le ponga la ma-
jno. encima, y que no lo mire hasta que 
tu se lo pidas: después bolverás á bara
jar , y darás los otros del mismo modo: 
4espues pedirás el naype á cada uno , y 
al mismo tiempo lo levantarás (no dan
do lugar á que te lo den , para que no 
sepan el secreto de como están hechos) 
y harás como que lo vas á soplar, y 
con ligereza con la otra mano descubri
rás la figura , y luego se la enseñarás » 
y verán como se ha büelto una calaye-r 
ra : luego harás lo mismo con, los otros» 
y se quedará» admirados de vei el como 

les 
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les has trasmudado los naypes en tales 

' figuras:, y después te los esconderás en' 
tas faltriqueras. 

Adviértase , que con estos naypes pues
tos por entremedias de una Baraja regu
lar , se pueden sacar muchas diferencias' 
de juegos , y buenos , que por no ser 
prolijo "en su explicación, .no los pongo; 

r acemas , que la practica, ò exercício te 
lò-* enseñará. 

OTRO MODO D E H A C E R JUEGOS 
de Naypes muy curiosos, los qua

se executan por operaciones 
Arismeticas. 

Juego de poner tres naypes sobre una mesar 
- y saber en tres sugetos quien tomo . 

cada uno áe ellos. 

|ON tres naypes, como R e y , Cava-
' •lio , ' y Soía , y dale en tu isnagi-, 
• nación el superior lugar al-Rey, el? 

mediano al Cavallo , y el infuno á la So
ta ; y entre las personas que gustáres, 
qué hagan el juego ?. reparte seis nay-

pes, 



D E M A N O S . 177, 
pes, dándole á la una tres, á la otra 
dos, y á otra uno ; y apartando diez y 
ocho naypes sobre la mesa , te tomarás 
los demás y ò las apartaras , sin hacer 
caso de ellos. Retírate aora , dando lu
gar para que cada uno guarde su naype; 
y previniéndolos desde allá dentro, que 
el que tenga el Rey , que en tu imagi
nación tiene el superior lugar, tome tan
tas cartas como tu le huvieres dado} es
to es, que si tiene una , tome una ; si dos, 
otras dos; y si.tres, otras tres. De que 
kipieres lo ha hecho, di de nuevo: Quien 
tuviere el Cavallo, que es el que tiene 
el mediano lugar, tome dos veces tan
tas cartas como tuviere; con que deberá 
tomar, si tiene una , dos; si tiene dos , 
quatro; y si tres, seis; y experimentan
do estar ya executado, pasarás á la ulti
ma operación con la Sota , que es la 
que se la dió el mas tenue lugar, dicien
do :. Quien tuviere la Sota , tome quatro 
veces tantas caitas como tuviere ; Con 
que se sobre entiende, que si tiene uno> 
tomará quatro: J si dos ocho ; si tres 
doce; lo que executado, te resta solo ad--
vertir íos naypes que quedan sobre la. 

mesa de los diez y ocho que dexastes> 
' • para 
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para que se repartieran, y tener.presen * 
tes las siete dicciones : Apefi , Prematiy 
Magister, Nihil, Femina, Vispme , 
pena, dando á las tres vocales , de que 
se compone cada dicción , él valor de a 
una , e dos, * tres ; y reputando á la & 
por Rey, a la, E el Cavallo, y á la I 
la Sota , entendiendo esto se quedaron 
tres cartas, (pues las mas que quedarán 
serán siete ; y de ai abaxo ̂  aunque nun
ca quatro como da á entender la étimo, 
logia del vocablo ( hirás á buscar la dic
ción que le corresponde , que es Magis~ 
M r , y según el lugar en que están colo
cadas las letras, pedirás las cartas, dán
doles el valor que tengo insinuado : y 
advirtiendo , que lo que significa la pre
mera vocal , siempre pedirás al sugeto , 
que le huvieres dado un naype ; lo que 
denota el segundo, al sugeto que huviê  
res dado dos ; y lo que demuestra la' ter» 

'cera, al que huvieres dado tres; con qu& 
en este caso de quedar tres cartas, pe
dirás ,. por ser Ma con lo que comienzai 
la dicción del Rey , que le dieron el lu* 
gar de A ; al que huvieres dado una car
ta, por gif+ segunda silaba , en la que 
entra la I , que íe dimos el significada àt 

So-
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•Sora, se la pedirás aJ nw distas dos n 4 
pes; y por ter s que es lo qUe t 
dd vocablo , el Cavallo a! Í Z ¡ n,. 
dado los tres. Y si Jo quieres c o n w 
der todo por numero» 3: convina "f sVp¡m 
su vaior. Jas letras en • números, il-unan 
do à la primera cantidad 10.3. ^ k se 
gnnda 213. « l a tercera estr.s dos partil 
das , sabni* la qv¡e rssta ^ está en el su-
geto que multiplicó por treinta y uno' y 
etón en eg los ñaypes hasta completar 
los tremía : pongo por exemplo , entre 
los tres tomó uno seis , otro catorce y 
otro diez i y dices al que tomó seis, ^ 
doble 7 y harán doce ; al-que tomó catorce 
los mrrfíipliqne por treinta , y set MI oua-, 
trecientos y veinte; al qi.e tomó d it./los 
mukíplaoue por tremía y mío , y serán 
trescientas y .dieü : con que mandándolas 
juntar todas las tres partidas, snmatun se
tecientos y quarenta y dos , que reitades 
de los novecientos y treinta que preven
go , quedan ciento y ochenta y ocho , 
que serán ios que te digan sobran ; y es
tos partidos por ti con sigilo por vt inte 
y nueve , como prevengo } vienen al con-
cernieníe «eis, y sobran catorce , y por 
înjto , sabrás 2 como íe teogo demcfctradq, 
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que el que doMó tos naypes tiene 
el que Jos multiplicó por treinta catorce: 
y los qííe sobran de estas dos partidas ^ es 
forzoso los tenga el sugeto que muitipli, 
có por treinta y, uno : con que asi di
rás , que este interesado en los naypes 
tiene diez de ellos, que son los que fal
tan para el cumplimiento de ios trein& 
queiiquedaron sobre la pesa. 

Juego para acertar la cãrta qt^sacó un ja, 
geto ãe toda la B&raja, 

SEntadp el presupuesto de que una Ba
raja de Cascarela consta de ciento y 

veinte y dos puntos sin incluir te figu
ras , pues por sí no pintan nada 3 no hay 
que dudar , que sacada de ella los die
ses , quedan dos puntos: con que si entre-
gas à quaiquiera la Baraja , y este saca 
de ella una carta , es fuerza , que sacan« 
do los diezes / ú otro quaiquiera numero, 
se venga a demonstrar qual es , por lo 
que al ultimo faltáre y hasta el cumpli« 
miento -de los doce : pongo por exemplOj 
'sacaron un cinco ; con que ¡si vas con
tando de diez en diez j esto es j porque 

Jáo csoftoacaa lo que faaces ; poíigo pon 
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t&so quatro, y siete, Shce ; dexa e! diea, 
y pasa à contar con el uno que te que
dó lo mas veloz que puedas ; *con' que 
es foerza que el ultimo punto , por ha-
ver sacado cinco , que te quede sea sie
te ; y asi por faltar hasta doce cinco, di
rás ser este el que falta ; y budto pron
tamente à pasar la Baraja , verás en ella 
los tres cinco» que quedan > y tendrás sa
bido el punto , y palo de la carta. Si ad
virtieres qgp se completa la ultima carta 
en los doce , ò fuera de ios diezea en do*, 
tendrás entendido ser figura la que falta, 
y bolverás k pasar las cartas, haciéndote 
cargo de las once que quedan 5 con lo 
cual vendrás en conocimiento de la que 
falta. 

Juego para aiivinar de c¡t;« pufitos se cc-mpo* 
nen tres montones por abaxo. 

MAndará* à tm nigeto disponga tres 
montones de cartas con -esta for

malidad , que sobre el punto de abaio y ha 
de contar hasta quince carta»: pongo por 
caso, puso debaxo un seis , p<.)nclrás en-
xima jjueve cartas, de forma , que entre 
lo§ plintos de abaxo, y Jas cartas de av-



«•iba, ha de componerse cada montón da 
quince puntos ; y advierto > que toda fi
gura para colocarla abaxo , vale diez; 
(pues para ir poniendo arriba , ni estas, 
-tu otras cartas vale mas que una) para 
jconocer tu los puntos que hay debaxo, si 
•jes la .Baraja de Revesino, no tendrás mas 
quehacer 3 que contar las cartas que so-
fcraron , después repartirlas con las cir
cunstancias sobredichas , y tantas como 
fueren , tantps puntos hay detíaxo: si fuere 
la Baraja de Cascarela , cuenta sobre ocho 
las que no se incluyeron en los monto-< 
nes 3 y tantas como cartas hay 3 tantos 
puntos havrá abaxo; pero adviert^, que 
¡si te dicen que faltan, pregunta quantasj 
y restadas dé las ocho , (esto es > supo-
jníendo ser la Baraja de Cascarela 3 pues 
jen la de Revesino es foerza sobren siem
pre) las que te sobraren, aquellos serán 
•los puntos que hay debaxo; pongo por 
jexemplo,-, te dixeron faltaban cinco, (que 
será quando pongan el mas ínfimo pun
to ) di 3 cinco que faltan , con que i 
.ocho que havian de ser , tengo que afiá-

•íf dir tres 3 y ÉS el punto que pintarán por 
abaxo: el mayor que pueden poner será 
Suauda te pongan ? ò aexe» -veinte y dos, 



píies con ocho que has de añadir , se-
fin treinta , que como se dexa coiñiíre-
hender, es el mas eminente punto, nuea 
corista de tres figuras. % 

Juego de coger un sugeto dos puñados desU 
guales de nayfes , y acertar en que mano 

no bay numero impar, y eñ la ' 
que hay par. 

TOmando en una mano unos naypes^ 
y en la otra otros, en numero de-r 

iiguales , que en la una sean pares ? y 
en la otra impares , dirás ai que les ten
ga , que multiplique el numero de la ma
no cterecha por tres > y el de la mano 
iequierda por dos , y que sume las dos 
Vmiltiplicaciones , y te diga si esta suma 
es par, ò impar ; si te mee que es par, 
di que en la mano derecha tiene pares 9 
y en la siniestra impares j y si te dice, 
que en ia suma de las dos multiplicacio
nes es impar y el impar será m la mano 
derecha, y el par en la izquierda : pon-

fo por exemplo, tomó uno en la mano 
erecha ocho , y en la isquierda siete j 

'multiplicando ocho por tres , son veinp 
% guatro ¿ mxütiplicando siete por dos j 
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son catorce , y haciéndolos juntar esfal 
dos multiplicaciones , serán treinta y seisj 
y por ser p^es y sabrás lo son en la ma
no derecha ? y en ía izquierda impares; 

.mú sucede ai contrario de salir números 
impares, tendrás conocido es al revés la' 

fnieva ; esto es, que en la mano izquieí-
a están los pares , y en la derecha ÍQS 

impares. 

JuegQ de repártir entre algunos sugetos :U 
Baraja con tal propotcion •> que à cada Í¿MQ 

se le han de dar tantos naypss, ça-> 
mo sugetos bay y y batí de SQ* 

brar quatro,. # 

1 0 propuesto en este jutgó 9 annqtia 
. _ j entre quien sabe lo que es raía qua

drada ) es íaciJisimo } no dexa de servir 
de alguna harmonía el methodo de execu-
tarlo i lo que te será muy fácil y çon dar 
à seis svg^tos seis nay])es á cada uno , 
.con que sumarán treinta y seis, y á ti te 
sobrarán quatro f y los havrás repaxtido 
coa Us ciícwistancks propuestas. 

Jue* 



Jtfeffo í̂ e tomar dos números pares en tas 
manos , y adivinar los nay pes que k 

quedan à un sugeto en la tna^ 
vo derecha. 

TOmando dos números páres en ia§ 
manos, le mandaras que de la ma-P 

no isquierda ponga tres naypes en la de-
techa , y luego ponga de la mano dere-
reclia à la izquierda tantos naypes , co
mo le quedaron en la mano izquierda ;'y 
baviendo ^echo esto , te resta solo de
cirle , que tiene en la mano derecha seis 
naypes; esto es , fel duplo de lo que le 
dixistes pusiese en la mano dereclaa: pon
go por exemplo ^ en cada mano tomó 
un sugeto seis, tu le dixisteis, que pu
siese de la izquierda à la mano derecha 
quatro , con que hizo con los seis que 
tenia} y los quatro que le mandastes po-« 
ner t diez: aora le mandas ponga de la 
jnano derecha à la izquierda tintos nay
pes como le quedaron , con que havien-
dole quedado dos, es evidente ha de po
ner otros dos, y por consiguiente ha de 
minorar de los diez los dos que ponga ; 
v ijjpueai> que Je b a » de quedar ocho^ 
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que es'el numero doblado de los quatro 
que le mandastes poner de la izquierda dé
la, derecha. 

Juego de saber en un montón Jos naypas que 
ha/y sin llegar à ellos. 

ÉQEnde solo esta pfueva de una pro-
J t grci'on Geométrica ; esto es 3 efe ir 
siempre aumentnntlo el duplo de el nu-
jiiero qm haya con quatro ? ocho , diex y 
sãn , y treinta j dps : de este modo, 
con esta simetria mandarás te jpangan la 
Baraja; esta es, siempre doblando'el nxh 
mero qvie elidieres jal principio , que para 
no equivoéarte darás quatro , por ser nu
mero mayor en e l , qual f& no cabe equi-
wcacion; pues si te doblan dos veces el 
.lumero j quien ha de «cr tan ignorante, 
que no conozca , apenas las ve;i 7 que es
tán las cartas dos ^ecet dobladas 3 y que 
por tanto hay en ellas doce? esto es, qua
tro que tu mandastes poner , y el duplo 
que ellos pusieron por segundas, que se-
íáu ocho v advir tiendo este rae diodo de 
doblar siempre las ultimas cartas que pu
sieron ; y como en quarenta -naypes, no 
puedan poner deffès ei muiu^o quatro 
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mas que ocho , que es su duplo, que por 
el bulto i como llevo dicho > conocerás; 
y asimismo de esto , siguiendo ía regia , 
uo puedan subir à mas, que añadir diez 
y seis, que es duplo de los diez y ocho, 
con que asimismo en esto hay veinte y 
ocho naypes ; pues son también imposible 
de errarse 5 y mas sabiéndose y no se pue
den diferenciaren haver, ni mas, ni me
llos , que son quatro , ò doce j ò veinte 
y ocho} observando la» circunstanciag sp* 
tredichas. 

Juego de baver dexado dos nqypcs sobrs lé 
mesa > y saber entre dos sugetos qual 

tiem cada uno. 

ENntre los dos que gustáren liagan es
te juego , darás al uno tres naypes, 

y al otro nueve , y poniendo sobre la 
mesa; pongo por caso 3 un Rey , y un 
As , darás el mayor lugar al Rey, y el 
mas ínfimo al As , y desviahdote para que 
los tomen, darás luego, à ios sugetos que 
guardaron las cartas, que el que huvieçç 
íom;:do el Rey , que en tu mente tiene 
el superior lugar * multiplique el mime-
sro que le^wtes por ò a s y ^ t l gue txrviê  

re 
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rê el A s , que es el menor naype , pa^ 
tu discurso j que multiplique el numero 
que le distes por doce , y te resten de 
ciento y cinquenta y seis , y te digan lo 
<¡tio queda: lo que partirás , sin darlo à 
entender , por once ; y advertirás , que 

te viene nueve al concerniente al que 
distes , el nueve tiene el mayor naype, 
y sobrarán tres , por lo que conocerás 
tener el menor al que distes tres ; y si 
vienen tres •, y sobran nueve , lo deberás 
entender al revés : esto es , que al que le 
gistes tres , tiene el mayor ; y al que míe-
ve el menor: pongo pof exemplo , al que 
le señalastes tres tantos ; tomó el mayor, 
y cumpliendo tu precepto ^ multiplicó su 
numero por dos , y importó seis , luego 
dixistes al que tiene la carta menor, que 
en este caso cae en la persona que dis
tes nueve , los multiplique por doce, lo 
que executado , monta ciento y ocho, 
que juntos con los seis de la primera mul
tiplicación j suman ciento y catorce. Esto 
hecho i restados los ciento y cinquenta y 
seis, quedan quarentâ y dos > Jos que te 
dirán «obran , y cumpliendo tu los pre
ceptos de esta regla > los partips por on
ce , y por venir tres ai concértitente , j> 

•o-

1 
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Sobrar nueve , estarás enterado, como ya 
dexo advertido, -que la mayor pie<ca tie
ne el que le distes los tres j y la mas in-
infima 3 al que le distes los nueve. 

Juego fara boxer tres repartimientos de nay* 
p¿s 3 y s¿ésr ¡os que le quedaron ¡i un 

sugeto en las manos. 

Dlie a la persona que te pareciere to
me en su mano los naypes que le 

dé gusto , y luego le dirás que añada 
otros tantos como tomó al principio : dale 
tu un numero señalado , y dile despue* 
saque de ellos la mitad , y despuas que 
saque los que al principio innglnó , lo 
que executudd, te resta sulo decirle, pa
ra acertar los que le quedan en sus ma
nos , la mitad de los naypes , que le di-
xlste tomase por tí. Doy por caso este su
geto tomó odio naypes quando le digistes 
tomase un numero de ellos , maudastele 
añadir otros tantos, con que hizo diez y 
seis ; pues por ti das ahora un mimero 
lemlado, que en este exemplo serán diez, 
que juntos estos con las dos partes que 
ya tiene , son veinte , y seis , de los qua-
}g$ bolv«rás à miadAr gâ ue iá mitad, coa 

qae 
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que es fuerza que le queden trece; y ^ 
lie estos saca los ocho, es forzoso le res
te la mitad de lo que tu ís dhistes s que 
es cinco, lo que le dirás que le quedan, 
sin que admita duda. 

Ĵmgo de adivinar d numero âe naypes s qup 
escogió un sugeto é.e la Baraja. 

|Irás al que te parezca escoja nn m* 
jnero' de nüypes de íá Baraja ^ y 

para saber ios que tomó s harás que lo» 
tresdoble, y que saque de ellos su mitad; 
y sí hi ¡viere medio 3 que te lo prevenga, 
el qué tomarás, para contarle al cabo de 
la prueba como entero, haciendo al «ugê  
to cuente los medios como enteros: haz
le que buelva à tresdoblar el numero qne 
tiene , y que saque otra vez su mitad, y 
haciendo, si huviese algún medio , qne 
le cuente por entero ; pero previniéndo
telo en la secunda division , pues én este 
caso le has cíe contar por dos. Hecho es
to j te resta solo preguntarle quantos nue
ves hay en el numero que ha quedado > y 
por cada nueve que tuviere y tomar qua
tro , y los medios que te huviere dicha, 
dsmdole à cada uno su valor ; esto es, 
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8Í te ha dicho que hay un medio , tona 
por el uno i y si te ha dicho que hay se
gundo , toma por el dos : pons?o por 
exemplo , tomo un siete , con qiíe tics-
Boblaadolo como le mandastes , hi^o vein
te y uno : de estos le mandastes sacar la 
mitad , ío que executo 3 dándote ratón 
de que havia un medio , pata que le con
taras por uno 5 y poniéndole el por ente
ro j como previenes , le quedaron once: 
aora buelve à decir, que el numero que 
le haya quedado le buelva h tresdoblar , 
con que es forzoso haga treinta y tres, 
por tener once 5 y que si de estos trein
ta .y tres de la segunda multiplicación sa
ca la mitad , le quedan á lez y seis y me
dio , qué contándole el por entero , ' dirá 
:diez y siete , y à íi te dam razan s para 
que tu sin darlo à mostrar lo cuentes por 
dos y por ser medio segundo ^ como ten-
go ya prevenido. Hechas estas operacio
nes > solo te falta preguntarle quantos 
nueves hay en el numero que le quedan: 
con que por ser diez y siete , donde no 
cabe mas que un nueve , dirá que uno , 
jjor el qual, como te prevengo, tomaras 
Quatro 5 y por tener yá apartados tres de 
ios «tedios» coma queda dicho , dirásA 

' ftua.-. 
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quatro del mieve, y tres de los médios.$ 
Bon siete , que son los que al principio s® 
imaginó el sugeto. 

Juego de estender la Baraja sobre la mesa'f 
y adivinar en que mype puso un su

geto el dedo y y la persona 
que le puso. 

EStíende la Baraja por la latitud de h 
mesa , y llamando al primer naype 

uno , dos 3 tres, asi consiguientemente à 
todos, de guia que finalices en el ulti
mo, al que llamarás quarenta, y di alos 
sugetos que están presentes pongan en el 
naype que les parezca el dedo, para cu
ya operación te saldrás del aposento, pre
viniéndoles que tengan cüydado con el 
numero à que cae donde le pusieron, 
desde el primero que comenzastes à con
tar ; y ha viendo salido de donde te havias 
retirado , dirás , que doblen el numero 
que fuere ; luego que le añadan cinco, 
y à estos que los multiplique por cinco» 
y que te digan su importe , el que res
tarás de veinte y cinco, y tantas docenas 
como te quedaren , tantas unidades son ? 
jpngo por exemplo a puso el dedo en el 
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¡titeé naype , haz qUe le doble, y será" 
veinte y seis: ^ne le añadan cinco , y 
serán treinta y uno : que los multipliquen 
por cinco , y serán ciento y cinquenta y 
cinco, de ios que restados veinte y cin
co (esto es, sin darle à entender , pues 
hechas aquellas tres operaciones, manda
rás te digan su importe , ei que sin dar 
nada à entender , restarás como te pre
vengo) y advertirás en este caso te que
dan ciento y treinta , en lo que entran 
trece dieces, y pòr tanto dirás , que en 
el trece naype pusieron el detíb : aora si 
quisieres saber el sugeto , qfte fué el que 
le puso, para tpje hagan la operación, 
escogerás seis, ò doce de los que te pa
rezcan , los que también nombrarás , se
gún estuviesen sentados , llamando ai pri-
jtnero uno , al segundo dos , al tercero 
tres, &c. Después que hayas sabido por 
la regla antecedente , sin declarar sabes 
el naype que: fué', dirás al sugeto que te 
pareciere , que multiplique por tres el nu
mero de personas que huviere , de guia 
el que huviere, llegado à la carta ineiiv* 
sivé en el que l l e g ó , comenzándolos h 
contar desde el que distes nombre de pri-
•weia* COÍUQ en loa naypes, y que aña,. 
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da «u mitad; ahora pregunta que mievea 
hay en este numero , y por cada nneve 
tomará dos , y si sobra a go ; y si sobra
se , tomarás uno por los que sí^hraren, 
doy por caso , el quinto sugeto fué el que 
puso la mano, muítiplicalos por tres, y 
s«rán quince '•, aora di s que añadan la 
mitad, y serán veinte y dos y medio, en 
las qua les preguntas quantos nueves hay, 
y si sobra algo , à lo que es fuerza te res
pondan haver dos 5 pues por tanto toma
rás qfcatro , dos por cada nueve , como 
llevo dicho , y uno de los que sobran, 
que son cinco, por los que dirás fué d 
quinto sugeto. 

No te pongo otros juegos, cómo son, 
la Fuente , que suelen llamar P«renne. 
Hacer una Bolía , que no se puede abrir 
sin saber el secreto. E l Sello de Salomón. 
En unos palos, ò tablas hacerles alguaoe 
agujeros , y pasarles un cordon cou unas 
sortijas, fice y otros de esta clase ; por
que para unos es menester delinear distin
tas figuras para demostrarlos 3 y para otros 
poner mucha explicación, y no sacarías 
fruto de ellos. 

Otros de Naypes : Sacar en la punta de 
un espadifl cen Jlo* ojos vendados > el na^ 

pe 
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pe que havrán visto Jos circunstantes. Po
ne! à un ii.iinero limitado de naypes el 
que otro lenga en su mente. Hacer que el 
naype qu ; » tro tenga en su faltriquera se 
le convierta en un Raton , &c. y otros 
semcjanus : t:stos para hacerlos son costo
sos , porque se hau de menester quarenta 
Barajas. 

J U E G O D E L CASGABEL^MÜDO: 
Expíioase el modo de practítitRe s,y su 
introdr.ccion ; como tambidffias senten
cias de prendas en varias Cédulas , que 

deben sacar de dos pañuelos, 
que se dieren por per

didos. 

PAra empe/ar este juego debe uno, de 
los asistentes ék la Tertulia, ©¡Estra

do hacerse cargo de presidir , tomando un 
pañuelo, y siete Cascabeles t el uno. de 
ellos sin grano adentro 5 de modo qwe no 
suene. (pues es el principal del julgo ,). 
Adviértese , que si no tienen Cascabf 16 
pueden tomar siete sortijas , i rascaniif > í 
acolando \m foe® «na» par» Mt car 

O noir 
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jíozca, y sirva de Cascabel mudo ; òsíno 
siete hormillas de madera de las que po
nen dentro de los botones, riñiendo una 
con tinta; ò siete abellanas con sus cas
caras j ò garbanzos, tí otra cosa equiva
lente ; y puestos todos los hombres, y mu-
geres à esto expuestos sentados en rueda, 
¡echará el ya dicho los seis Cascabeles en 
el pañuelo, y quedándose con el mudo 
.©culto en la naano * dirá: 

Introducción. 
JPresid. Celebre Consistorio de belleza, 

Varones de eminente gentileza, 
guárdeos el Cielo con salud cumplida, 
porque después gocéis la eterna vida. 

Sabréis noble Corrillo 
las excelencias de un Cascabelillo, 
que desde Argél à España viene aoraj 
jpor ver si alguna Dama le enamora. 

Y pide el desgraciado 
licencia para entrar en este Estrado; 
doleos de su afán, y su quebranto, 
sin que le deis lugar , que acuda al llantflí 

Responden todos: Que le deis quartél. 
Présid. Que le deis quartél, 
Resp. Que le busque el. 
SfresiiL Si m esa se acomoda vuestro gusto, 

à 



D E L C A S C A B E L . ' l97 
% ninguno la acción coja de susto, 

JZnseña' el Cascabel à todos los presentes 
y empieza el juego- por el de su * 

derecha, 
fresid. Este es ei Cascabel, que viene de 

Argel. 
Viesp. Que quiere el Cascabéí % 
Presid. Que le deis quarlél. 
Resp. Que le busque el. 
Presid. Allá va à la ventura, 

por si acaso le agrada tu hermosura. 
Echa el Cascabel en el pañuelo entre 

los otros } barajándolos; bien :3 de suerte 
que suenen , y presentándoselos al ya di
cho de su derecha , paia que coja uno de 
ellos, meterá la mano en el pañuelo, sa
cando aquel que le señala j para ver si es 
el mudo , y de no serlo le hará pagar la 
prenda al engañado; y de este modo irá 
pasando el Cascabéí , y pañuelo de uno 
en otro por todo el corro , usando de las 
mismas preguntas 3 y respuestas, hasta lle
gar à rematar la buelta en el dicho que 
preside , el que no deberá pagar pena ̂  
aunque no haya acertado con la suerte. 

Después de haver andado la primera 
«ueda 3 bolverán de ffiievo à ceguv hasta 

Qa cum-
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cumplir las tres, añ^iendo lo siguiente, j 

Segunda Rueda. 
Presid. Este es el Cascabel , que viene du 

Argel. 
Resp. Que quiere el Cascabél? 
Presid. Que le deis quartel. 
JLesp. Y si no le agrada ? 
Presid. Tu fortuna será muy desgraciada. 
Resp. Que pesar! que dolor, y que fatiga! 
Presid. Paciencia hasta otra vez 3 y siga. 
Resp. Siga. 

Tercera Rueda. 
Presid. Ellees el Cascabél, que viene de 

Argél. 
Resp. Qué quiere el Cascabél? 
presid. Que le deis quartél. 
Resp. Que le busque e l 
Presid. Te has de enojar si acaso cae con* 

tigo ? 
Resp. Que necedad, f ntonces es mi amigo, 
Presid. Dichoso Cascabél! 
Resp. Dichosa suerte! 
Presid. Le querrás ? 
Resp. No es preciso ? hasta la muerte. 

Acabado el juego, se prevendrán todoi 
para la repartición de las prendas, las que 
tendrá íeeogidas el que preside 3 y sacando* 

las 
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las una à una , cuyo fuere el dueño de ella, 
meterá la mano en. el pañuelo-, el que le 
pertenece tomará una de las Cédulas, •(ad
viniendo , que si no quieren trasladar las 
quarfcetas 5 ò redondillas , para después cor
tarlas escrivirán los números, que para el 
caso es lo mismo) y la alargara para que 
je la lean , contentándose con obedecer la 
que le dictase, y cumplida la penitencia^ 
hará con la del que le sigue lo mismo, 
pasando este , como todos los demás , con 
la orden de contentados. 

Sentencias) ò Cédulas para los Hombres* 

I. Perdido estás con tu dicha, 
según reconozco aquí, 
vete à la ventana , y di 
à voces: Compran Salchicha^ 

II. A mucho empeño la obliga 
ésta al dueño de quien es> 
pues le pide de interés 
el que una Rdacion diga. 

III. En un Almirez sentado 
una agrja enebrarás, 
y entre tanto cantarás 
un verso mal entonado. 

IV. Mucho en alma me pesa> 
t * 
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en teííér que pronunciar, 
que vayas amigo à dar 
tres culadas à una mesa. 

V. E n voz alta en el balcón 
tres veces di: No qy quien quierb 
defenderme ds una fijra, 
que me oprime el corazón? 

VI. 'PgEa ornato del festín 
meta&ricos colores, 
haz tu de las Damas flores, 
y de las flores Jardín. 

Vil . Porque tu afecto consagre 
el triurafo à la obligación, 
disponte para el pregón 
de aquel que vende Vinagre. 

VIH. Del concurso tu humorada 
gusto elija 3 y displacer, 
nombrando f i a , Muger, 
Suegra > Vecina , y Cuñada. 

IX. E n un pié te .has de poner 
ante todos los presentes, 
y para qne mns te afrentes, 
un codo te has de morder. 

X. Prevéngase para echar 
el que la prenda ha sacado 
medio Romance cantado, 
»i es que la quieré llevar. 

XI. Todo» en rara postura 
un» 
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uno à uno han de ponerte, 
amigo mantente fuerte, 
te veremos la figura. 

XII. Pues es hombre 3 y es maltf 
con Damas serlo, 
que las pregunte i todas 
para que es bueno. 

Sentencias , ó Cedidas para las Mugeres. 

f. No es muy mala la letríl^ 
que ei voletin me señala, 
pues à esta Dama regala^ 
cantando una Seguidilla. 

II. Esta pide à cuya fuere 
su amante merecedor, 
que pague con un favor 
aquel que le pareciere. 

III. Discretos muestren tus labios 
contra los hombres el tiro, 
hazlos Fieras del Retiro, 
para ver si se hacen sabios. 

IV. Deseche su sentimiento 
la Dama cuya es la suerte, 
pues la Cédula le advierte, 
que diga su pensamiento. 

V. Ya que Lisi por blasón 
t i Imperio à Venus niega» 
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por sLamor próprio la ciega, 
que ensaye una Relación. 

VI. Todo hombre de esplendor 
toque espinas si vé flores^ 
y en finezas, y rigores, 
díies tu. un disfavor. 

VIL Tu espirita peregrino 
en -̂ odos busque su baáo, 
todos te anuncien estado, 
y todos te uén destino. 

VIII. Adviertè de que te empeñas* 
Dama, un Minuete a. bay lar 

rfftP/K por tu alhaja , sal k dar 
/ jgb ^de tu habilidad las señas. 

1JBF>Í» De los hombres tu primor 
scoge un Amante viejo, 

'y si apeteces cortejo 
toma por fijio el peor. 

X. Prevente para escuchar 
un dicho de cada uno 
de los presentes , que alguno 
se que te ha de enamorar. 

XI. Co rre las filas , è inquiere 
; tu suerte en esta carreta, 

y el que bien , ò mal te quieray; 
diga pám que te quiere. 

XII. Ya que en ti vféfl teto feomfefta ' 
su vcaàm cerca, • ' - J 

1 i. ' r* 
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y que todos te digan, 
que te desean. 

Juego curioso de la Música Instrumental 
rr^Udos los que quisiesen entrar en es-

JL te juego se han de poner sentadoŝ  
ò en pié , en rueda 5 y el que preside irá 
dando à cada uno de los jugadores un 
nombre de los Instrumentos infrascriptos, 
y lo que ha de responder, cantando tres 
veces, y advertirle también de lo que de
be hacer con las manos para imitarlo, co-
jno si estuviese tañéndolo. 

Después que haya proseguido en los de
más , empegara el juego, y dirá, por exem
plo , Guitarra , respondera luego el que 
Ja tiene : Ragar rán , ragarran, ragarrán, 
y haciendo la acción como que la esta to
cando : luego nombrará otro, después dos, 
supongamos , Trompeta y y Tambor: el pri-< 
mero ha de responder , Tárala , túralá , 
tárala; y el segundo , Patantrán , patán-
t r án , patantrán: después llamara otro, lue
go tres , ò los que quisiese , y si al ins
tante no responden con sus voces, é Ins
trumentos , hacerles pagar la prenda. 

Los nombres de los siete Signos de la 
ííusica «e han de daí á las mugeres , que 

por 
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por lo regular suelen tener la voz delga.» 
da; pero en lugar de tañer instrumento, 
harán la acción de llevar el compás; esto 
es, levantar, y baxar la mano derecha; 
v. g. el que preside dice : G sol re ut; ¡a 
que tiene eí nombre de este Signo, lue
go ha de responder : G sol re , G sol ¡\?, 
G sol re , y si falta en hacer la acción de 
llevar el compás, se la hará pagar la pren
da : Advirtiendo , que si los Instrumentos 
eon de voz aguda, se imitarán con voz 
sutil, y los de"las voces gruesas se han de 
imitar a correspondencia. 

Fregurttas } y respuestas de los Instrumentos 
de este Juego. , 

Guitarra. . . Ragarrán, ragarran, ragarran, 
Violin Sigurrin , sigurrín, sigurrin. 
Flauta . . . . Furulú, furulú, furulú. 
Violón Sonosón , sonosón , sonosón. 
•Clavicordio Tirintrúm , tirintrún , tirintrún. 
Harpa Perkplén , perleplén , perleplén. 
-Gayta Garagay , garagay, garagay 
Salterio.... Dirimin, dirindín , dirindin., 
Trompeta.. 'Faralá, tárala ¡ tárala. 
Tambor . . . Patantrányfatantrân7patantrcm 
Bandurria.. Thiintin, tirlintiti y tirlintin. 
Organo.... Huyubúm j fruruhym 3hiwuhú¡m, 

Vt 
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Pe los siete Signos de ¡a Musica. 

G sol re ut.. G sol re, g sol re , g sil rt. 
A la mi re. . A l a mi, à la mi, à la mi. 
B fa b mi . . . JB sifa, b si fu , b sifa. 
C sol fa ut. . C ut sol, c ut sol, cut sol. 
D la sol re.. D re la , d re l a , d r¿ la. 
E la m i . . . . E mi si3 e mi s i , e mi si. 
F fa ut F fa ut , f fa ut, f fa ut. 

Quando conozcan que ay bastantes pren
das , y no quieran continuar mas este 
juego, el que preside cantará , llevando 
el compás, y haciendo de Maestro de Ca
pilla , hará que todos juntos tañen , y 
canten; y haciendo sus pausas de tres en 
tres compases > verán la armonía que ha
cen. Después tomarán las Sentencias , 6 
Cédulas del juego antecedente, poniendo* 
las dentro de dos pañuelos , ò dos gorros, 
ò dos sombreros , harán lo mismo que s$ 
ha executado con él dicho juego. 

Adviértese que las dichas Cédulas} ò 
Redondillas del Cascabél mudo > pueden 
«ervir para qualquier otro juego, que se 
pagan prendas , como es el del Soldado, 
y otros , que por ser muy comunes , y 
sabidos de muchos * no los explico. 

IN-
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D E L O S J U E G O S 

que se contienen en este 
* Libro. 

JUegos de Manos que se hacen con la 
Bolsa delante, y atada en la cintu
ra , Pagina x. 

Juego de los Cubiletes, los quales consis-
. ten en once, ò doce pasos, ò diferen

cias y p. J . 
Juego de poner un Poco de alpiste dentro 

de una Copa, y hacer que se pase deba-
xo de una Campanilla , p. 25. 

Otro Juego de Ja Campanilla 3 y es mucho 
mas fácil, p. i8. * 

Juego de la Lezna , para hacer parecer, 
que traspasa la frente } ò el gaznate, 
P- 3o-

Juego de una Navaja, para hacer parecer 
la nariz cortada, ò un dedo de Ja ma
no, p. 32. 

Juego de un Cuchillo , que parezca qua 
está traspasado por la muñeca, p. 34* 

Jue. 
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Tnesjo Para ^acer Pare^r <we se come es-

tí;Pa ' Y ^esP,iies hacer , que salgan cin
tas de todos colores , p. 36. 

Tueo-o pa'a beberse un vaso de vino , y 
hacer pir<?cer que sale de la mano por 
ja pn; ta d-í un Cuchillo , p. 38. 

Juego para hacer parecer que una moneda 
kayla deátro do un vaso , p. 40. 

Juego de un quarto , que puesto dentro de 
un pafiuelo, y éste sobre una mes-i, ha
cer que la traspase , y cayga debaxo den
tro de un Vaso , p. 42. 

Juet-o para poner una Sortija dentro de un 
pañuelo, teniéndole asido por las pun
tas j p. 44-

juego para hacer muchos ñudos á un pá
lmelo 5 y deshacerlos de un soplo , p. 4.6. 

Juego de un clavo , para hacerlo padecer, 
que está traspasado por la lengua , p.48. 

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

Juego de sacar tres cuentas , ò bolitas de 
dentro de dos cintas, sin romperlas, te
niéndolas asidas dos sugetos, cada uno 
por su lado, p. 51. 

Juego para hacer cortar una Cinta , y des-* 
pues en un soplo bolverla á juntar, p. -53. 

Juego del ñudo gordiano , ò lazo de las sor*, 
tijas enredadas; p. 55. Jue-



20S 
Juego de dos vasos de hoja de lata, pa^ 

llenar el uno de alpiste > y después ha
cer , que en un soplo se pase al otro; ha
cerlos parecer llenos , y después hacer
los parecer vacíos ,p . 58. 

Juego para hacer un nudo à un pañuelo, 
que nolo sepan deshacer 3 p. 61. 

Juego de un Embudo para beber vino , ò 
agua con é l , y después hacerlo salir por 
la frente, p. 63. 

Juego de unas Mordazas, para hacer pare
cer j que tiene un cordel traspasado por 
la boca , y figurar 3 que sale por debaxo 
de la barba, p. 66. ! 

Juego de unos Naypes cortados, con los 
quales se pueden hacer muchos, p. 68. 

Juego de dos flautas , para que quando to
quen con ellas 3 tengan las caras de di
ferentes colores , p. 70. 

Juego de unos peces , que puestos en un 
barreño de agua , andarán como si fue
sen vivos, p. 72. 

Juego de un libro, para hacer parecer que 
está todo blanco , y después hacerle pa- ¡ 
recer todo escrito 3 y después todo de ' 
animales volátiles, y terrestres } y des
pués hacerlo que se buelva todo lleno de 
Caballero* ? y Damas s y otras cosas, &c., 
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-Juego de dar una peseta a una persona, 

y à oti a mi ochavo , y después hacer, que 
al que tiene la peseta , se le buelva ocha
vo ; y al que tiene el ochavo , se le buel
va peseta, p. 79. 

Juego de ensenar un retrato de una Dama, 
y después hacer , qué se convierta en 
una calabera , p. 82. 

Juego de risa para atar à uno de cabeza, 
manos , y pies con un palo , sin que 
se pueda mover, p. 84. 

Otro modo de hacer Juegos de Manos , sin 
la Bolsa , y son muy fáciles, que hasta 
las Señoras Mugeres los pueden hacer , 
y divertirse entre ellas quando están eu 
visita, p. 86. 

Explicación del modo que se han de ha
cer estos Juegos de Manos , p. 87'. 

Juego para rollar un pañuelo, ó sabana, 
y que no le sepan deshacer , p. 89. 

Juego de una hebra de hilo que está en
tera , hacerla ver , que está cortada à 
pedacitos, p. 91 • 

Juego para hacer dos ñudos à un co.rdon, 
ò cinta , y tirando de los dos extremos, 
hacer ver que no hay ninguno, p. 92-

Juego para romper una caña encimai de 
dos vasos Iteíios de agua 3 p. 9S> „ 

Jue» 
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Juego para hacer cortar nn pañuelo , ^ 

después en un soplo bolverlo à jun
tar , p. 95-

Juego para con un pliega de papel blan
co hacer salir treinta y qratro diferen
cias de figuras, p. 97-_ 

Juego de poner una servilleta dentro de un 
vaso, y encima una moneda , y hac :r 
que cayga adentro de un vaso sin rom
perlo , p. 100. 

Juego de una cinta azul hacerla parecer, 
que se ha buelto blanca , p. 101. 

Juego de enlazar seis palitos, que formen un 
quadrado en figura de una Estrella,p. 103. 

Juego de enredar un cordon al rededor de 
un palo, y tirando de los dos extremo» 
desenredarlo, p. 105. 

Juego de rollar una correa doblada, ò una 
liga , y poniéndole un palito adentro , 
ha cerle estar siempre afuera , p. 107. 

Juego de sacar un cordon, ò cinta, que 
esté ñudado en el anillo de un par de 
tijeras , y después bolverla à poner co
mo estaba, p. 108. 

Jueíço de enlazar dos personas cada una 
c on su cordon , ò con un par de ligas, 
atadas por las muñecas, y hacer empé» 
fio de desenredarlas^ p. 110. 

Jue» 
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Juego àe hacer tener unas tíxeraí por la 

punta 5 ò una llave sobre la extremidad 
de una mesa, haciendo pasar en el ani
llo el garavato de un candil} ò de un 
peso) p. m . ; 

Juego de hacer entrar, ò pasar los palillos 
de un par de cerezas } ò gindas por el 
agujero de un papel , ò pergamino 3 
p. 112. 

Juego de uñ papel cortado en figura #le 
una esquadra, hacer y v é r , que se pue
den cortar quatro iguales , sin despl©" 
diciar nada del dicho papel, p. 114.,, 

Jue go de cortar un Naypç- copio una ,c¿* 
dena, cuyos eslabones gueden Enlaza
dos los unos con los o¡trps,p. i^s* 

Juego de enseñar dos pedazos de papel'-, 
el uno quadrado, y el \ino más larg% 
y angosto, y hacer ver que se puedeft 
cortar iguales3sin desperdiciar nada,p.í 17. 

Juego de saber formar con, cinco pedazos 
de papel una joya preciosa, y añadién
dole tres mas, hacerla de otra manera; 
y con ellos se pueden executar otras figu-< 

mt 



JUEGOS DE NArPES MUT CURIOSOS, 
jos quales son áe mucho divertimiento , ̂ ¡^ 

qualqukra persona los puéde aprender fa*' 
cilmente y y se hacen con una Ba-

*;! raja sola 9 y regular. 

rego de hácer que todos los Asístentet 
tomen los Naypes que quisieren de 
la Baraja, y adivinarlos , p. 121. 

Juego de adivinar todos los Naypes dela 
Baraja no más que palpándolos , con los 

'«díedos de fas manos , p. 124. 
Juego de adivinar repentinamente el naypí 

qué se havíán escondido, p. 126. 
Júcgo de poner todos los naypes de U 

Baraja tendidos en una mesa boca aba-
' xo , y adivinar , y levantar el naype 
que se pide, p. 127. 

Juego" para después de haver barajado bien 
los naypes , hacer que talgan los qua
tro Reyes juntos , los quatro Cavallos,j 
y ios demás por su orden, &c., p. 129.1 

Ptromodo de hacer estos cinco juegos con 
una Baraja de quarenta naypes j y soai 
muchos mas fácil?; ? ¡p. 131, 



fuego de adivinar el naype qat se havr* 
enseñado, sacando no mas que tres nay-
pes la Baraja, p. 135. 

Juego de hacer muchos montones de nay-
pes encima de una mesa , y sacar el nay-
pe que se pide del montón que se qui
siere , p. 137. 

Juego de mandar sacar algunos naypes de 
la Baraja , y adivinarlos antes de sacar
los j p. 138. 

Juego de hacer que miren el naype de en
cima la Baraja, y después hacerlo de
saparecer y p. 139. 

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

Juego de estender toda la Baraja encima de 
una mesa, y adivinar el naype que se 
havrá tocado , p. 143. 

Juego de poner los quatro Reyes divididos^ 
cada uno con un Cavallo , una Sota , y 
un A s , y después hacerlos encontrar jun
tos, p. 145- „ t _, 

Juego Üe poner los quatro Reyes, los Ca
llos , las Sotas , y los Ases en quatro 
hileras , y hacer que por el largo por 
el través , y por las cruzadas salgan e»* 
•«ontrados» p. 14.6. 

f a * ^ 



Juego de enséñaf los quatro Cavallos jun^ 
tos , y luego dividirlos por la Baraja, 
y después hacerlos encontrar juntos, p. 
,148. 

Juego de poner toda la Baraja en la fren
te j y al sacar cada naype adivinar si es 
figura , ò no , p. 149-

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

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

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

Juego para hacer un Relox, y adivinar la 
hora en que uno gusta de comer } ce
nar , ò acostar , p. 156. 

Juego de disponer los Naypes de modo, 
que por todas partes que se les mire 
hagan nueve, y sacando de ellos qua-. 
tro j queden, sin «jue hagan íiUta, p. is7« 
"... ; * •'' Jue-?' 



Juego de pasar sobre una Barca un Rio, 
tres Cavalleros, y tres Damas, sin que 
en un lado, ni en otro haya dos Ca
valleros con una Dama , p. 158. 

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

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

Juego de sacar veinte, y un naype de la 
Baraja; y haciendo tres montones, adi
vinar el naype , que se ha pensado, 
p. 163. 

Juego de adivinar la carta que otro huvie-
re escogido en su pensamiento , p. 164. 

Juego de poner toda la Baraja detrás de las 
espaldas , y al sacar cada naype adivi
narlo , p. 165. 

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

Juego de adivinar en un instante el nay
pe, que se havrá pensado de la Bara
ja j idem. 

.•Juego de risa para adivinar en qual de los 
• dos montones está el naype que se ha 

pensado, sin tocar la Baraja, p. 167. 
Juego de chasco para adivinar repentina

mente el naype que se havrá pensado de 
& Baraja, p. j$8. Jue-
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Juego d« poner nueve Naypes en tres hi¿ 

leras, y hacer que por todos los lados 
„ hagan el niunéro de quince , p. 169. 

Juego de poner nueve naypes en tres hile
ras ) y nacer que por todos los lados ha
gan el numero de diez y oeho ; después 

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

Juego de unos naypes cortados , con los 
quales se pueden hacer muchos, y bues. 

> nos y p. 172. 

OTRO MODO D E HACER JUEGOS 
de Naypes muy curiosos , los quales exe-

cutan por operaciones Arismeticas. 

JUego de poner tres napes sobre una me
sa, y saber en tres sugetos quien to
mó cada uno de ellos, p. 176. 

Juego para acertar la Carta que sacó un 
sugeto de toda la Baraja, p. 180. 

Juego para adivinar de que puntos se com
ponen tres montones por abaxo, p. 181. 

Juego de coger un sugeto dos puñados de
siguales de Naypes, y acertar en que 
mano hay numero únpar j y en la quq 
hay par; p. 183. Juç: 

T 
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Juego d« repartir ení?e algunos sugetos la 

Baraja con tal proporción, que k cada 
uno se le han de dar tantos naypes j co
mo sugetos hay , y han de sobrar ̂ qua
tro , p. 184. 

fuego de tomar dos números pares en las 
manos , y adivinar los naypes que le que
dan à un sugeto en la mano derecha 3 p. 
185-

Juego de saber en un montón los naypes 
, que hay sin llegar à ellos, p. 186. 
Juego de haver dexado dos naypes sobf» 

la mesa , y saber entre dos sugetos quaji 
tiene cada uno , p. 1S7. 

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

Juego de adivinar, et -numero de naypes» 
<jue escogió uufyii^éwvde la Baraja, p. 
190. /' ,VJ" 4. 1 

Juego de estemfcr Jâ̂ Ŝaraja sobre la me
sa , y adivinad eri qu f̂ naype puso un 
«ugeto el dedo, y la persona que le pu» 
^o,p. 192-

J U E * 



US 

J U É G O D E L CASCABEL MUDO: 

Explicase el modo de practicarle , y 
su introducción ; como también las 

. sentencias de prendas en varias Cedu-
dulas, que deben sacar de dos pañuelos, 

• qpe se. dieren fáor perdidos, p. 195. 
Sentencias, 6 Cédulas para los Hombres, 
* p. 199. 
Sentencias, ò Cédulas para las mugeres, 
! p. 201. 
•Juego de la Musica Instrumental, p. 203» 


