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REGLAS

QUE DEBEN OBSERVARSE

EN EL

* JUECO DE VILLAR.

MADRID 1825,

[PRENTA DE D. MIGUEL DE BURGOS.
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ADVERTENCIA, |

' G O0%E 4

P h'rlzmé'mtar eguw‘ocacw-
nes, que d veces suelen oca-
sionar incomodidades o
aun  pendencias trascen-
dentales en un juego tan
entretenido. tan honesto,
decoroso, util vy generali-
zado como el del Villar,
se ha creido conyeniente y
aun necesario extender sus
reglas con claridad 'y sen-




cillez para que puestas al
alcance de todos, puedan
salir de sus dudas vy ven-
tilar sus diferencias tanto
los jugadores como los due-
7ios de las mesas 'y los mo-
zos asistentes 6 tanteado-
res.




L gREGLAR: -
' QUE DEBEN OBSERVARSE. 1;

(7971 6f1 B N EL2 IC .G

R*JURCO' DE' VILLAR.

J 2RV HUCY 19 0BT 6]
Partida de treinta tantos con
d sup et =palos, o Lol ol
Fv;) Valen mesa todos los
palos si-se juega;mano 4. ma-
no; si-median; rayas no. |, ;1
.9.; S el jugador salta la
bola tirando. 'sobre, ¢l mingo,
piche- tres, y. si es por; la con-
traria, dos, que se llama 1da; y
pierde; todo el golpe que, -se
haga si de resultas hace palos;
a
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pero si no, aunque haga vifla 6
carambola ;ng pierde mas que
el valor de la bola sobre la que
hay#*figads. 0 1 110

3. Sisalta la que ha reci-
bidg, yque seflama; teygos it
pierde ni gana,.y. sise le cuens
ta todo el golpe que haga; y
$i'saltasen las'dos' pierde el va~
lor de la bola‘sobte la que ha-
ya he‘chq el juego. <7 |
L g0 8) se'jiepa entre tres, el
prifero salé’a‘diez y sers, ify=10s
otros dos dispuitan la-mesa has:
fa velite y cuatro - ‘en -@sta
partida la catambola vale tres
friterin juegary los tres, ?pﬁljiéfﬂe
no hay bola &°quién dav él va-
lor de mingo; pero en sahendo
el primero, se le dara su valor,




(%)

y la cirambola vale: dos. En
cuanto 4 los' trucas: € idas se
observard el  mismo.  'método
que -en: €l -articulo anterior.
. 5. Silel jugadar juega con
bola contraria madvertidamen-<
te no;se le mavcard el golpe,
plerde un tanto, yestd obliga~
do 4 buscar su! bola a la si-
guientﬁf]_ugada. . . 18D

6. St jugase con el mngo
pierde todo el golpe.

i

‘7. 181 una bola despues de
haber jugado sobre ella se: pa~
rare en la boca de la tronera,
y por un movimiento de la me-
sa, golpe en el -suelo 1 otra
casualidad cayese dentro, se sa-
card y se pondrd donde esta-
ba, sin que el jugador pue<

a3




T Y e
da reclamar tanto :alguno.

8.  Si una bola quedare en
medio de la raya de cabana se
medir4 por el tanteador escru-
pulosamente, Y si despues de
hecha esta operacion resultire
estar en medio, se jugara 4 la
suerte con una moneda:

9. ‘Toda bola se debe ju-
oar limpia, esto se entiende con
las que quedan juntas 6 d dis-
tancia de tres O cuatro dedos;
éstas se jugaran s?sgadas pa=
ra que NO COrran juntas, por-
que esto se llama jugar puer-
co, Y se pierde un tanto sin
que valga el golpe que se
haga.

1o, Siose picase la bola al
tiempo de estar apunténdola se




{9)

plerd'e an tanto o1 el contrario
quiere exigirlo. | |
1 1. -Cuando entra una bo-
la en los palos, y deja uno ar-
mado en cualquier punto de la
nesa- no vale nada, y se deja en
el sitioidonde se armo hasta la
conclusion- de la_partida s1 an=
tes po.se derriba; ‘entonces vas
le dos-tdntos: en este interme-—
“dio ¢l palo de enmedio no vale
mas: que dos 'por No. estar 1o-
dos en su' Caj.

15, Lo mismo se entende-
r4 cuando la bola entra floja
por los palos y saca uno de su
puesto 4 distancia ‘que deje des-
cubierto ' ¢l punto que ocupa
éste, queda en s puesto hasta
derribarle; el palo de enmedio

o
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se' cuenta lo ‘mismo: que’ emei
aruculo anterior., AL
1 3. ' Cuando ocurre un gol
pe dudoso, come de carambo-
la, palos, 4 otro, se sujetardn
los ‘jugadores a° que el tantea-
dor 'lo pida en secreto d:los es-
pectadores), - éste re(Etigem Jos
votos y la decidird 4 favor del
mayor ntimero de eilos, y st
ocurniese decir éstos 7o la he
visto; como algunas veces acon-
tece, en este caso' la decidird
el tanteador con imparcialidad.
Partida de tabla contra el de-
recho, con palos. |

‘1. En este partido ho: va-
len mesa todos los palos; tams
poco hay tantos fijos para la
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contlusion de la [:,bgrl,:i’dn , pues
queda, al arbitrio! de los juga-
dores,; segun se ajustan en las
gayasque ha de llevar ¢ que
juega ;por- tabla. .+ «.n 00

2. ..(ada, vez que el jugas
dor de tabla dé bola por de-
recho, -pierde. up, tavto ; y s!
de resultas hace golpe no se
cuenta’ para nimguno.- |

3.7 Fl jugador de derecho
tiene facultad, ' estando-arma=
dod gol , pard hacer al tan-
feador que 'rmai‘tj;he”las bolas,
por si el de tabla 4 costa dé
perder un tanto uiere desar-
maflo, Pues’si“as siicediere se
- volverdn' 4 ‘pén&“-‘tbﬁforme‘ es-
taban para que, tire su golpe
el que,va por derecho: =) 1
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“4. - 'En’etlanto 4 los o]pa
dudosos se observaran las mis-
mas' reglas que en el “articulo
13, é Igualmente de las idas
por alto y trueo se su;etalan |
4 los aruchlt)s antenores

L'

Pamdq dé fbpetrr"‘cnn pdo?

. -F' I !

1. Fste parudo se._ juega 4
cuarenta tantos, no \alen me-
sa. 1ados :los.. lc:ns1 ok

2. Dehen de. obsawatéehy

su]etarse 4 los aruenlos an-
teriores. |

Partzda uno 4 o puerca Y
~otro. 4 lo limpio, con_palos.

L v No‘h'a'y: tantos fijos pa~

ra concluir la partida, porque
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fos jitgadores los detallan segun
arreglan-el parndw ¥
5. Puerco se llama hacer
go]Pe con la. bola contrana,

y hmpm con la que s¢ jue-

a
:  El que va -4 lo limpio
-pmﬂa todo ‘el gﬂlpe que haga
con la‘bola contrara, y de coh-
siguiente; el que va-d-lo puer-
o con la suya.. 2. BOM
4. 'Nose marcara mas que
el golpe contrario, que es de-
cir, si el que va a. lo litnpio
hace palos limpios 'y villa pnér-
ca, no- plerde: mas que la vi-
la;y vice-versd;: pero de.nin-

guna - ‘manera. Tﬁerﬂe los dds

gD]PEﬁ“ 8 { & =i :; £
0QIBi ‘Tamcv eIl estas pamdo
€
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como en‘”cualquiﬂa ofro de m-
vencion, ne' Nalen mesa. toclos

'lOS palos Y1551

'_'Partzdo d Jeczr y fzacer I
cantar el golpe, con pa!os

1. Este partido se ]uega a4
veinte y Cuatrotantos,y se pier-
de todo golpe que no se dante.
2; St se cantan: palos; Jun-
pios, se hacen, y sale villa. 6
‘carambola; estos dos golpes 1il-
tl[I]OS se le marcan al contrario.
3. Si canta-wvillal no tiene
-obligacion de: marcar la trone-
ra, y st perdlda. lo misme.
S1 canta: palos y ﬁo lqs
'hace plerﬂe dos,:y si.canta vi-
lla dos por la blanca 6 pintada,
y tres st ]uegaa sobre el mingo.
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11515 S1.icanta: wlla puercay
y echa truco, plerde el valor
dée-la bola sobre la que haya
]uaadoa GG CIISTHIS)
: .Si - cantase ml]a. yiise
saltase, y la bola!que ha rregis
bidowiene & los palos, plerde
todﬁ E‘l ngPEﬁnq BODZH DS 1S

- 7:0::51 las bolas: quedanen
paruge de’ cantar palos limpios
Vv puercos, el tanteador deberd
estar con sumo | cuidado por-

Suelen entrar precipitadas,
erribar: palos: y no hacerlos
1133 que con una bola, y por
esto se' advierté Ja vigllanma
para marcar, el golpe, Y sioel
que | ha: cantade 6 el contrario
tuviesen dudasd pedisd, 4 los
espectadores y se observﬂr:i el

a 4
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un todo lo que previene el ar-
ticulo 13. B

8. :Si se juega con bola
contraria, tanto en este partido
como en los ‘demas se sujeta-
ran los que lo hagan-al arti-
culo 5 de la partida de trein-
ta tantos con palos. = L

9. De ninguna manera ni
en este partido’ni en otrovel
jugador podrd descansar la ma-
no sobre una bola, sea la ‘que
fuere, que quede juntodla su-
ya para jugar 4 la otra, pues
en caso. que ocurriese esta ju=
oada, deberd buscar el mejor
modo de hacerla, porque de lo
contrario pierde .un' tanto en
meneando la bola que tiene ‘2

su ladelis o w2 v ¢

%
- gl
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Partida ~de meterse en. los
. palos, en. seco,

107 | T

19> 1b nEl que lleva -este ‘par-
tido 'tiene obligacion de buscar
siempre los palos-para dar bo-
la, y sele marca todo:lo que
]ﬁga’habléndﬂf%m {3 fe i
v 3. Sidorda bola ‘pierde los
palos; 'y si hace algun: otro
-golpe 1gualmente.nn 21 slev
3. Las erradas que'dé ha
-dé “ser 'pasapdo.-su ‘bola‘ por
:delante de’ los ‘medios de: la
‘mesa’y y 'pierdéf *tmﬂﬁtaﬂm&: g
8L 41D }Eﬂ~lab dﬂﬂ&“&l‘ alto b
trucos se sujetardn a los.ante-
=1'10m articutossc i 2

- 9 e ane ¥ .‘ ' ' k P
C1ba0a 22 912d | shihidg 908l 7
: t
. ) . % «N . .
- k ¥ ¥ o o L TR Y v d P = =
| Y D1 f___,.-‘:": r( s LA .'_‘" I.'. iie
- LS b = o 3
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- Partida deelegir Bola:, "

¥, Tos tantos ‘pafa la con
-clusion de }a miesa:deben de ser
4 tréinta ; pero puede’haber
Jnnovacion segim los jugado-
‘ves ajustan el partido.2 v . £l
2. En estel/partido ' jugan-
6 con ‘el mingo y haciendo vi-
1la; no vale ‘mag que dos; solo
vale tres cuandorse juega so-
Hrelorp PebiT el .S
.13 Siempre que el que He-
wasél partido tuviese bola-en
mano; mo-puede elegir otra; 'y
51 ‘estd obligade & .jugar con la
~S0Ya. &L 5 HBIGISE S eOOI3
4. Si juega:coniiel mingo
y hace pérdida, éste se pondri
en su punto, y seguira jugan-
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do con él si:le acomoda: esto
es si juegan ‘& repetir 'y estan
en la mesa las, tres; bolas.
- 5. Si hace pérdida jugando
¢orr lai bela eontraria; no puede
repetir, con ellag igualmente gl
hace =villa . puerca,. porque: €l
este caso la toma en mano su
dueiios perfo. puede jugar con
cualquiera de las otras dos. -

6. Jugadas dudosas, tru-
cos, idas por alto; .y demas
oeurrencias: 4 los articulos 2,
3.y 13 de la partida de trem-
ta tantos.. |

" partida dé tabla los dos.

t'!’w ,_§e{1. QQT.ICMYC a v‘ein_te
y cuatro tantos, Y (st es 4
repetir); 4 treinta; yalen par-
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tida’ todos 'los ‘paloss -~ %
2. No’se podrd jugar nin-
ouna -btjl‘a"f por’ derecho, pues
cada vez que'se haga se pier-
de un/ tantos N1 menos tirar &
desarmar ‘al’ contrario, . pues
para esto] se ‘margan 'las <bo=
lag. Ousta @9 £M0T Slipery s
3 " Las erradas han de ser
por tabla ‘de ‘obligaciony 1y el
tanteador estard siempre sobre
el juego, particalarmente en fas
bolas pegadas, pues?'éstasﬁm
conocen si son’ bien 6> mal da-
das en la salida de la bola, 'y
lo mismo -con las- que- quedan
junto 4 los palos.

k|

| — Jail) ) .-:}‘ L
Partida los dos d lo_puerco._
1. Se concluye 4 vemtey
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cuatro tantos, y valen mesa,to-
dos los'palos. **

o. Puerco es hacer todo
golpe eon: la bola contrana, y
Limpio ‘con la que se juega. .
-+ 3. Todo golpe que se has
ga limpio se pierde,, y si se ha-
cendos a.as.-?imwh que ung;
€slo €s; Pﬂ' 05, puer QOS_H'V :lu'ﬂ"'
pios - Giovillal puered.y Jimipia:
tambien se juega perdiendo
ambos - golpes, pere-tio e lo
mas. comun, porguie;esto se: der
be: de’advertir,antes de. empe*
za_'ré.- jugar,. 5184 ';-_:iu.:’ i..._J '[E:,i';.

4. Sise juega 4 lo limpio
solo, es hacer golpe con la bo=
la‘}qn ¢'se ]dég%‘% F?*Bstrﬁkﬁ'} 5&%en
el casoi de shjetarnos @ losar-
ticub&:ﬂﬂﬂ@%f: 7 Bayebncd
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I " r P

Partida de’ tabla IZevando
- . tanto en bola,

~En cuanto- 4 'la tablm
ya quedan ‘especificadas | las
dausulas que: ‘debentobservar-
s no hay. que advertir 'mas
que’ el que lleva’ este partido
odna un tanto’ cadaj vez que
da bola ademas del golpe quq
*-. haga. A :
= "'Eoﬁ’ tantos para- con-
clulr la partida’es convenio'de
los, ]ugagores , eomo tambien:si
han de valer mesa todos los

paibs. ol L guo;
Pa}'udfz qon la mano los Jos;

~tigaol Este parndo se }nega y
concluye 4 veinte y'cuatro tan<
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108,y valen mesa todoslos palos.
.| 2 Lios jugadores se- colo=
carén cadd tino enuna gdbe-
cera, y desde alli hardn el’jue-
gassin poderse salir de lo que
da de si su ancho'. ob (0Yeu
3. Cada uno ug ard con
fa bola f‘qﬁé tén'g’a ‘mas cerca de
su cabecera, I
v tden Eﬁ*hﬂciendo: ¥illa se to-
man: en: mano-Jas: bolas; g% , El
1('11.13_‘-4_‘3.(‘3‘}]3 't!fclflﬁ;dﬂgﬁ[ " i ha
para- ponesse; advirtiendo que
si-al: darla hade palos'0-s¢ mer
té en algunactronera plerde la
postura. Y. serpohe:eb cont raro:
poE estono pierde nadavno;se
levantan lag bolas:de la mesa
spor €l-golpe dé palos hasta13
conclusion de la partidalis | &
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oEn cuanto § trucos 'y
ldaq se- observardn-las reglas
de los demas: articulos.
6. ‘En este partldo no hay
mingo, ‘pues no-se juega mas
que con dos bolas. 7~ = b

R@rfz.fi? uno con l@ mme y
‘ orro con (4 taco

:'l

</'En’ este: parndo no hay
'-que advertlr nadamas que ‘el
quejuega con €l taco puede
salirse de' su cabecera para ju-
gar desde donde le acomode
con'la: bola: quelle:corresponda,
esto’ es, con la‘imas cerca al
puesto que ocupo cuando em=
pezo la partrda, Sin Eodeﬂa co-

ger en mano; hasta hacer Vﬂlﬂ
O pérdida. ) 1 °
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- t9. - Las erradas se han de
dar pasando_ la bola- por- los
medios de la mesa y no a dis-
crecion. _ a5 e s

3. En cuanto 4 las demas
reglas lo mismo que.en el par-
tido anterior, (87

~ " Partido al descuento.

- 1. - Este partido se juega 4
treinta tantos. g

2. El descuento se entien-
de que si-el que lleva el par-
tido tiene; supongamos vein-
te, y el contrario hace un ool-
pe de seis; 4 éste se le marcan
y.al otro de Jas: vemte se le
descuéntan < éstas” y queda en
eatorce, y asi sucesivamente en
todos los golpes que-haga el
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que da el partido: las erradas
no se descuentan, y las demas
ocurrencias estan sujetas 4 los
articulos anteriores. I
_ Partido mandar la bola.

1. Este partido estd sujeto
a todas la,s :eglaa de los demas:
no tiene que advertirse cosa
alguna mas que el que le man-
da ha de tirar premsamente 4
Ja bola que le dicen, lo mismo
que el que va & hacer gﬁlpe to-
das las manos, que si no'le
hace pierde los tantos segur
sobre la bola que juega 6 pa=
s¢ mas cerca: en estos partidos
los tantos para concluir la me-
sa es segun. los jugadores qule-
ren poderlos: 5
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1. -Este, partido se conelu~

ye d'diez y, seis-sin, repetir; y
4, velate y cuatro repitiendo; se
va 4.lo puerco solos.no valen
trucos; las idas por alte.se plers
den, y,las villas hmpias. - | o,
. 2. ,El minge se pondrd en
el punte.de enniedio,, y si por
casualidad se hiciere villa sobre
él, se pondra provisionalmente
en el punto de arriba, y si acon-
teciese. qlie. estuviera, cubierto
dicho, punto. por otra bola, en
gste casq; sg.pondré en el pun-
to del palo de enmedio, pero
inmediatamente que esté des-
ctibierto 'su' puesto se colocara
en €l,.si antes no, han Juga-
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do sobre. é| 6 le han quitade
por alguna carambola ¢ retrus
que: St se juega con ‘palos se
pondra en el punto de cabaia

3. Para’jugar'4 esta cla-
se-de juego sin repetir, se ha-
ri un medio punto en medio
de la raya de cabafa que ten-
ga lo menos“media vara por el
pie, y que forme esta hgu-

ra : EE ,yestéobligaf

do el jugador siempre que ten-
oa bola en'mano,’a tirar desde
dentro de dicho medio punto.
Si' se juega 4 repetir
vale toda la cabafa. ¢

' AR
Partido de la carambola rusa.

LY Fste *partidb se: juega
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sitr-palos y con cinco bolas; hay

tres mingos, se ]uega 4'lo puer-
co y'é carambola, todo lo lim-
pio se pierde, los mmgos se co-
focan uno ensu punto, que va-
lei tres tantos » metiéndole en
eualquier tronera de las esqui=
nas de la-mesa, ysi- entra en
las de enmedio plerde otro, se
pone en donde se coloca e] pa-
lo'de enmedio, este vale seis so-
lamente en'las dos troneras de
-enmedio; y perde el jugador si
le ‘mete “en’cualquiera’ otra; el
otro en el punto de cabaia,
que ‘vale*cuatro- en “cualquier
tronera de las esquinas, y pier=
de en las de enmedio: las ca-
rambolas valen tres.

2, Las idas por alto pier-
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deri segun sobre la bola que:ge
haya jugado , los trucos no-se
cuéntan, y si el golpe que se
haga despues. i

3. » Los imingos: se: dxstm-
guen porque . el que: se pone
en cabafa debe de estar pin-
tﬂlﬁﬂ&m el de enmedio
encarnade), 1y el otro  blanco
con sus fajas; las bolas jugados
ras:blanca,una y otra pmtada.
Este partido se concluye 4 treins
ta y seis tantos, y si se estipu= .
la que la. carambola de los tres
mingos se ha de contar por su
valor vale nueve, y en este ca-
so se concluye la partida 4
cuarenta y ocho tantos.
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Cﬂerm a Za espanola de toda!

B bolas. 2

1. En esta guerra se obr-
servard| que cada | uno ]uegue
con-subola, | :
Ly o 2 Sk ;uega con bﬁla que
Ho- seawmmrpmdemmm y
s1 da errada 6 se salta'lo ‘mis+
mo: st echa truco. sobre la bo-
la que recibe, 4 ésta se le mar
ca un tanto, y sigue ;ugaudo
hasta dejar de hacer.

3. Si da 4 bola que no
debe recibir y echa tmco, su
duenio la toma en mano, no
pierde tanto, ¥ si se ie marca
al queha wrado,~- +* - :

4. En esta guerra se muey
re 4 cuatro tantos,y es lo mas
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'comun tirar 4 la mas cerca. .

‘No se puede ]ugar a
las que estén en cabafia interin
no haya bola fuera.
7 6. Svel que estd ]ucrando
hace todas las villas que estén
fuera de cabana, en seguida
debe tirar 4 la que le corres-
ponda de las que estdn dentro;
y si se quedare en cabana de-
be de poner bola el nimero que
“le sigue. '

7. El ]ugador que tenga
que poner bola estd obligado 4
pasarla de los medios de la
mesa, |
8. Cuando la bola que tie-
ne que jugar tiene 4 su lado
otra'que le estorbe, puede. qui-
tarla; pero inmediatamente que
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haya jugado la volvera a poner
en su! puesto, - i £ 20)
.+ 9.~ ‘Cuando quedan des 4
disputarla: por hdber: muerto
los demas, se pondréf:’el que le
corresponda, y si le hacen Vi=
lla s¢ volverd: & poper, y lo ha-
ra interin tenga tangos que pers
der, 6 su contrario no la haga.
16,7 "Tambien sé juega d es-
ta guerra tirando 4 la_mas le-
jos: entonces las bolas' que: es-
torben ho se menean, y si la que
debe’ recibit estd  tapada, hay
precision de buscatla por tabla.

b Loty S SO cy
Guerra d'la, Bilbaina.
1. Esta guerra €s conven-

cional segun el que tiene-_;-e}
atimero 1, pues éste la pone &




. AORR
su- oysto:.solo seobservard que
toda bola que entra-en; Bilbao
{qué>es uh-medio pumto que se
hace.en vedbana) ge: toma eh
mano. Enicuanto 4 las: demas
reglas, ise Sujetardn los; juga=
dores & la guerra espanola de

m’bokﬂuun S ERSEio | "T"’“‘r: e

Cuefra d la francesa con dos
“bolas.

ok Ed& guerra se ]uetra 4
wllas puercas; las hmplas pler=
den un tanto:se muere 4 tres.
Siise echa truco pier-
de un tanto. el que ha recibi-
do, v si es ida por alto plerde
el que ha tirado: las erradas y
picadas pierden un tanto.
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orx. Estaniguerrasise 5 ega‘,
eon diez yrseis: bolas/si has hay,
si 1o Con:onges para lembazaﬁla'
se meten:! tantas 'holas en el
bombo como }u-:radmres hay; y
deapues de!dar 4 cada wno la
suya, éste comservard en’la mes
maria el mndrque: lmha mdado'
parh jugar=coando le toque.
ooz rEk }plzémlde!sw%)ma
delﬁmacio ‘sigulente: srhay ‘diez
ylseis bolas:seopondran prite-
rovaingo , luego: cuatroy ‘tres;
dos y.una;ycon la que sobra
]ue@n todos

3. Antes de emPezar esti-
pularan las - condiciones  ‘que
quieran, y mo haciéndolo se
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sujetardn los. jugadores 4 fas
reglas ‘que en si tiene ‘dicha
guerra ; designardn: dé cuanto
la juegan-y de  cuanto es lahs
cha, yheeho esto-juega el n.” 1
., 45 Secjuega d:la que se
quiere! no: estando. en. cabana
interms haya bola'fuera: cada
vez. que; haga willa sigue ju~
gando, y !cada unoitiene que
abonarle: un tanto segun ha+
yan estipuladoz #siqecha truco
lo mismo, y-de consighienté si
se va por alto- -hace pérdida
tiene eljugador que! darle & ca=
da uno de los que juegan. /o

5. El que hace la dluma
villa gana doblela ficha, € 1gual-
mente el fondo que hayan puess
to, y.de este pagara la casa




| o
~ 6. Cuando se hace villa y
pérdida ya se ha dicho que tie-
ne que abonar la ficha y deja
de jugar hasta que le toque, y
la bola que entro en villa se
pone en el punto, y s1 estd ocu-
pado, en-el de arriba 6en eldel

ADVERTENCIAS.

1} Siempre que el juga-
dor tire una bola que este en-
tre los palos en cualquiera pun-
to de la mesa, y los derribare
con ¢l taco, pierde todo el gol-
pe que haga interin las bolas
ruedan; perosi los derriba des-
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- pues de paradas no piérde ha=
day se le cuenta: el goipe que
haga.:

2.* :Todas estas recrlas se
observardn si los ]ugadores an-
tes de empezar lai partida no
advierten alguna cldusula,

&ieidiaton reglas son de los
juegos que estin mas en uso,
pues “aaicuando” ’hay mfinitas

clases de 'ueﬂ'os de invencion,
estos ' | |

las convenciones partlculares de
los_Jugadqres. #2?

1. 4.=> Bara dar la alida 4}
em])ezar Ja'mesa deben de 11
rar 4 un. tlempo los jugadores,
y.se prevm:ne que el que der-
riba palos 6 'se mete en alguna
tronera, pierde el derecho de
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mandar 6 salir, como tambien
a1 tira despues que su compa-

fiero y da a su bola,
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