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QUE DEBEN OBSERVARSE

EN EL

*"JUECO DE VILLAR,

MADRID 1825,
[PRENTA DE D, MIGUEL DE BURGOS.
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Se vende en Madnd en las Inbrerhs de Rodri-
guez, Cuesta y 0y s en ¢l vilar de
la Bonda do San Laigy, /17



ADVERTENCIA, |

})eraﬁb“m\i’ar"?guw'ocacm_
nes, que d veces suelen oca-
sionar incomodidades 'y
aun  pendencias trascen-
dentales en un juego tan
entretenido, tan honesto,
decoroso, util 1y generali-
zado como el del Villar,
se ha creido conveniente 'y
aun necesario extender sus
reglas con claridad vy 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 7y los mo-
zos asistentes ¢ tanteado-
res.
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Parzida de treihta tantos',con
palos

T Valen mesa todos los

pales si- s€, juega ; mano a. ma—

no, si-median; rayas no. |,

- Si el jugador salta ]a
bola tirando, 'sobre. gl mingo,
pletcle tres, y.si €s por: la con-
traria, dos, que se llama ida; y
pierde. todo . el golpe  que, -se

haga si de resultas hace palos;
a
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pero si no, aunque haga villa 6
carambola ;ng pierdermas que
el valor de la bola sobre la que
haya“figado 0 7 14 D

3. Si salta la que ha reci-
bidg, 1quer s flapga, sgygos i
pierde ni gana,. y. si: se le cuen~
ta todo el golpe que haga; y
§i%altasen las'dos ' pierde el wa-
lor de la bola‘sobie la que ha-
ya hecho el juego. <7 '
“1 40181 e fliepa entre tres, el
primero sale’a‘diez y seis, ¥ log
otros dos disptitan la-mésa has:
fa 'velfite 'y ‘cuatro: ‘en -esta
partida la’ catambola vale tres
friterin juegar los tres; poreue
o hay' bold a°quién-dak ¢l va-
lor dé mingo; pero en saliendo
el primero, se le dara su valor,
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y la c_girambolz vale: dos. En
cuanto- 4 los' truces; é- idas se
observard el  mismo. métoda
que -en: €l -articulo anterior.
o 5. Silel jugadar juega con
bola contraria inadvertidamen<
té no:se. le marcard el golpe,
plerde un. tanto, y estd ogliga;g
do 4 buscar su! bola 4 la si-
guiente jugada. e
6. Si jugase con el mingo
pierde todo el golpe: ;
4. 18i una bola despues de
haber jugado sobre ella se pa=
rare en la boca de la tronera,
y porun movimiento de la me-
sa, golpe en el-suelo U otra -
casualidad cayese dentro, se sa-
card y se pondrd donde esta-
ba, sin que el jugador pues
a3
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da reclamar tanto' alguno. -
8.  Si unma bola quedare en
medio de la raya de cabaiia se
medird por el tanteador escru=
pulosamente, y si despues de
hecha esta operacion resultire
estar en medio, se jugard a la
suerte con una moneda: ©
9. Toda bola se debe ju=
gar limpia, esto se entiende con
las que quedan juntas 0 a dis-
tancia de tres 6 cuatro dedos;
éstas se jugardn sesgadas pa-
ra que No COTran juntas, por-
que esto se llama jugar poer-
co, y se pierde un tanto sin
que valga el golpe que se
haga. _
to. Sise picase la bola al
tiempo de estar apunténdola se
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pierde nn: tanto st €l contrario

quiere exigirlo. y
1 1. -Cuando entra una bo-
Ja en los palos, ¥ deja nno ar-
mado en cualquier punto de la
mesa 0o vale nada; y se deja en
el sitioidonde se armo hasta la
conclusion-de la partida s1 an=
tes po.se derriba; ‘entonces va-
le dos-tdhtos: en este interme=
“dio ¢l palo-de enmedio no vale
mas que dos por no estar 10-
dos en su! caja. -
12. .+ Lo mismo se entende-
14 cuando la bola entra floja
por los palos y saca urio de su
Lesto 4 distancia ‘que deje des-
cubierto ' ¢l punto que ocupa
éste, queda en su puesto hasta
derribarle; ¢l palo de enmedio

LY
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se cuenta lo “mismo’ que-en ei
articulo anterior, ¥

= 313. Cuando ocurre un gol
pe dudoso, como de carambo-
la, palos, i otro, se sujetardn
los ‘jugadores a: que. el tantea~
dor lo pida en secreto dos es-
pectadores; éste recogeri los
votos y la decidird 4 favor del
mayor nimero de ellos, y st
ocurriese decir éstos' 7o la he
visto; como algunas vecesacon-
tece, en este caso la decidira
el tanteador con imparcialidad.
Partida de tabla contra el de-

recho, con palos.

‘1. En este partido no! va=
len mesa todos los palos; tam:
poco hay tantos fijos' para la
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conclusion de la ;’)gr;lda pues
queda. al arbitrio! de los. juga-
dores, segun; se ajustan en las
rayas-(que. ha de. {levar ej que
juega por- tablaiv v o:ln s0q

..Gada, vez que ; el ]gga-
dor de tabla dé bola por de-

, -pierde., up, tauto,; 1y sl
de resu]tas Thace oolpe no se
cuenta para nityguno. -

3 R ucrador de derecho
tiene facultad ‘estando-arma=
do“4 golpe pﬁtap hacer al tan-
feador e mart_f{ue las bolas,
por si el de tabla 4 costa”de

erder un tanto quiere desar-
marlo, pues s1’ 339:% sdcealere se
~ volverdn' 4 "poner “eonforme' 65
taban para que, tire su gqlpe
el que,va por t}erecho. g
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En cuanto 4 los ¢ o]p’é!
dudosos se’ observaran las mis-
mas' reglas que ‘en el “articulo
13, é lﬂualmeﬂte de las idas
por alto y trieo se’ su;etaran -
4f los artu:blbs anterlor@s L

N I

Paruda dé fbpetrr “con. No”sf

e
1. Este partido se juega 4
cuarenta tantos, no valen me-
sa. Ludm lasspalas, oo o
. Deben de. obsmqa%y
su]etarse a_los arucplos an-
teriores, j

Pa.rtzda uno 4 o puerca Y
-0ir0 d lo limpio , con, palos.

“I1e. No' hay tantos fijos pa~
ra concluir’ la partida, porque
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los jiigadores los detallan segun
arreglan-el partides oo
o, Puerco se llama hacer
golpe con la. bola contraria,
y limpio con la_que se jue-

a.
g 3.1 El queva<dlo limpio
plerde todo el golpe que haga
con la‘bola contraria, y de coh-
siguiente;el que va-d-lo puer-.
&oroon la suya.tosed oz e0T
4. Nose marcard mas que
€l golpe contrario, que es de-
cir, siel ‘que va 4 lo limpio
hace palos limpios 'y villa puér-
ca, no-pierde:as que la vi-
Yy wice-versas:pero de.nin-
“guna - manera. tp'i]erﬂe los~dds
golpes; o gansld skog zob gl
a
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icomo en'cualquiera-ofro de -
vencion, ne'valen mesa. todos
'los pabossil ¢z oomon

‘Partido d Jeczr y hacer” o
cantar el golpe, con palos

1. Este partido s¢ Jue'cra i
veinte y. cuatro fantos;y sapmrT
‘de todo golpe que no se dante.
2; St secantan palos Jin-
pios, se hacen, y sale yalla: 6
‘carambola; estos dos. golpes 1l-
timos se le marcan al contrario.
3. Si canta-yillal no tiene
--obhgamon de: marcar Ia trone-
L y sipérdida: lo mismo.
14 ‘Srcantar palos 'y no lcs
'hace pierde-dos, .y si.canta vi-
lla dos por la blanca 6 nté.da.
y tres sujuegas sobre iel mingo.

D
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15! Si-'cantaswilla” puercay
y echa truco, pierde‘el valor
dé-la bola sobre la qae haya
jugado; A
~:641= S1- cantase - villa yi:se
saltase,. y. la bola!que, ha recis
bidowiene & los palos, pierde
todo el golpelia woy o o
"o gio0Si las bolas: quedan: en
parage de cantar palos limpios
y puercos, el tanteador déberd
estar ¢on sumo | cuidade | por-
j‘ue Suelen entrar precipitadas,

erribar palos: y no hacerlos
mas que con una bola, y por
esto e’ advierté Ja vigilancia
para marcar, eligolpe; 'y si el
que ha cantadod el contrario
tuviesen dudalsd pedird; dlos
espectadores y se obseryard en

a 4

TSI )
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un todo lo que previene el ‘ar-
ticulo 13. oo 7

8. :Si se juega con bola
contraria, tanto en este partido
como en los ‘demas se sujeta-
rn los que lo hagan al arti-
culo 5 de la partida de trein-
ta tantos con palos. ' L0

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

sy ladeluccdo oz v
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Partida ~de -méterse en. los
. palos en_seco,

15> 1b nEl que lleva -éste ‘par-
tido''tiene obligacion de:buscar
‘siempre los palos-para dar bo-
la, y se-le'.r_nafca todorlo que
}féga»hahléndo o nF .o
v 3.1 Sinordd bola ‘pierde los
«palos; 'y-st hace -algun: otro
-golpe igualmente.n =1l slev
3. Las erradas que!dé ha
-dé “ser 'pasapdo -su bola’ por
idelante de’ los medios de: la
‘mesaly y ‘pierdestresotantos
ol g 1Enlas dadas: por alte iy
trucos se sujetardn a los. ante-
riores articutossooii 2
:";'EI}!l*T'T,"i-% 919", .‘i._i Tiay | oo 7

.
FeTne9 v oo [12r [
» LY ™ i
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- Parida develegir ol

1. Los tantos para la con-
-clusion de la miesardeben de ser
‘4 tréinta | pero puedeihaber
“nfovacion segtm los jugado~
‘ves ajustan el partido.> v el

2. Fn este partido’ jugan-
d6 don ‘el mingo y haciendo vi-
1la; no vale mas que doss solo
vale tres cuandose juega so-
Hreél: :':'_.' LTT9 ; .

13: Siempre que-el que Yo-
-wasél partido tuviese bola en
manoy mo:puede elegm otra; y
i ‘estd obligade & jugar con la
~S0ya. &1 5 NSRS e 2013

4 Si juega:coniiel mingo
y hace pérdida, éste se pondrd
en su punto, y seguird juga-
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do con ¢l si-le acomoda: esto:
es sl juegan ‘& Tepetir 'y estdn
en la mesa las, tres; bolas. -
- 5. Si hace pérdida jugando
¢orr la bola eontraria; no puede
repetir. con ellas ignalmente si
hace =willa .puerca,. porque:ci
este caso la toma en mano su
dueiios pefo. puede jugar con
cualquiera de las -otras dos.

6. Jugadas dudosas, tru-
cos; idas por alto; Y demas
Seurrencias: 4 los ‘articulos 2,
3.y 13 de la partida de trein-,
ta tantos.'

Partida-de tabla'los dos.

X Se. concluye 4 veinte
y cuatro tantos, Y (st es 4
repetir) 4 treinta; yalen par-
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tida> todos'los -palog> - %
' 3. No’se podré jugar nin-
guna bola’ por’ derecho, pues
cada vez quese haga se pier-
de un; tantos N menos: tirar- &
desarmar al' contrario 1 pues
para esto] se “margan 'las <bos
las. cosga g st clipeey ey

3  Las erradas-han de ser
por tabla de ‘obligacionyy el
tanteador estar siempre sobre
el juego/ particalarmente en fas
bolas pegadas, pues' éstasise
conocen si son” bien 6 mal da-
das en la salida de la bola, 1y
lo mismo -con las- que. quedan
junto 4 los pales.

-' : 10D 6% e ]
‘Partida los dos d,lo_puerco.
1. Se concluye 4 vemtey
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cuatro tantos, y valen mesa to-
dos los'pdlos. " by 7

2. Puerco es hacer todo
golpe con; la bola contraria, y
limpio. ‘con la que sejuega. .
-+ 3.--Todo golpe que se has
ga limpio se pierde, . si se has
cendos no plerdemas que ung;
esto es; palos, puercos:y lim=
pios,- Govillal puered iy Jindpid:
tambien se juega perdiendo
ambos : golpes -perocnio es lo
mm‘iﬂ) p@l‘queieslto_’se:db;
be: de’advertir.anes de. empe*
gar dojugar. o wolsy ob nnd

4 Sise juega & lo limpio
solo, es hacer golpe con la bo-
]"a'}‘qué“'sé jaer %Psg"astgﬁibéﬁeﬂ -
el casoi de sbjetarnos- & los;ar-
ticulbsaan&eri?mfu 78 'J'{!.ﬂ.;s!z'::..r
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“Partida de tabla ?Zevando
. tanto_en bola,

-

v .1 Enocoanto- 47la tabla
ya quedan espemﬁeadas Jas
clausulas que: ‘debentobservar-
se:' no ' hdy. que advertir'mas
que’ el que lleva este partido
odna un tanto! cada] vez que
da bola ademas del go]pe que,
haga 50

ol 49 "Lo@ fanws para: con=
cluir 1a partida’ es convenio ‘dé
los, ]ugagorey { como tambien:si
han de valer mesa todos Jos

paitbs. ol & .f_:‘;l":;,‘ i ()
!P ar tufa con la mano Ios Jos;

~iy0 Este: partldo sé juega 'y
concluye 4 vemnte y'cuatro tan<
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108,y valen mesa todoslos palos.
.1 2. Los jugadores se- colo=
cardn cadd ino: en una eabe-
cera, y desde alli hardn eljoe-
gosin poderse salir de lo que
da de si su ancho. b oo e
3. Cada uno jugard con
{a bola que tenga mas cerca de
su-cabetiry, i
o r4s Bt haciendo: tilla se to-
man en - manp: Jas: bolab y: el
que; .;lac.‘ha hecho, dﬂﬂa{s‘ﬂu;a

yira.-ponesses advirtiendo que
sir-al: darla hade palos! 6-se mer
té en alguna tronera plerde fa
{postura, . serpone b, contrario:
pot esto no pierde nadavnose
levantan las bokds:de; la mesa
por el-gdlpe-dé palos hastaila

conclusion de la partdailyi® | &
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=+ 5;=0En cuanto § trucos'y
idas  se- observardn-las reglas
de los demas: articulos.”
%1'6.> ‘En este‘partido no hay
miNgo, ‘pues ‘no’ se juegajmgs
que con dos bolas, = b

Fartido jno.aa:1a- mene.
-~ otro con el taco. . .
1. »/En’ éste partido no'hay
que advertir nada"mas que el
quejuega con el taco ‘puede
salirse de su cabecera para ju-
gar desde donde le acomode
con'la‘bola que le corresponda,
esto’ es,” conla‘mas  cerca al
puesto ‘que ocupd cuando em-
pezo la par_tidzir,v's'in yoderla co-
ger'en mano; hastahacer villa
épérdida__ a &t 51 SHeIPLeN,
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-t~ Las erradas se han de
dar pasando_ la- bola por- los
medios de la mesa y no & dis-
crecion. _ s e
3. En cuanto 4 las demas
reglas lo mismo que.en el par-
tido anterior, T e

" Partido al descuento.”

-au - 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 gol-
pe de seis; 4 éste se le marcan
y al otro de Jas: veinte. 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 estdn sujetas 4 los
artlculos anterlores E8

quc{o_ ‘mandar la bola, :

1. [Este part1d0 estd sujeto
a todas _l,as%ggglag de los demas:
no tiene que advertirse cosa
alguna mas que el que le man-
da ha de tirar precisamente &
Ja bola que le dicen, lo mismo
que el que va 4 hacer golpetda
das las manos, que si no'le
hace pierde los tantos segun
sobre la bola que juega 6 pa<
se mas cerca: en estos partidos
los tantos para concluir la me-
sa es segun. los jugadores qme-

ren ponerlos. % Lo
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Partido @ villa 'y ctzra'mbolla.' :
1. .Este, partido se conelus

ye 4/diez, y. seis sin, repetiry y
4 veintey cuatro repitiendo; se
vaalo puerco solos-no: valen
trucos; las idas por alto.se piers
den y.las willas fimpias. 1 g5bsb
. 2. ,El mingose-pondrd en

el punte.de enniedio;, y si por
casualidad se hiciere villa sobre
€él, se' pondra: provisionalmente
@ggl,g\‘;ugq.-_de arriba, y st acou-
teciese. quie . estuviera, cubierto
dicho, punto. por otra bola, en
gste casq;s¢.pondrd en el pun-
to del palo de enmedio, pero

inmediatamente que esté des-

‘ctiblento'si* ptiesto se colocard
en €l,.si antes pohan juga-
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do sobre. €l 6 le han quitado
por alguna carambola 6 retrus
que: ' Si se juega con ‘pales se
pondra en el ‘punto de cabaiia.

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

n/ g > ,yesté,obliga_—

do el jugador siempre que ten:
oa bola en'mano, 4 tirar desde
dentro de dicho medio punto.
Si se juega & repetit
vale toda la cababa. 1

Partido .de la carair‘[i_:ﬁb,lia, rusa

v T

1. “Fste -partidb se- juega
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sinn-palos y con cinco bolas; hay

tres mingos, se ]uega @lo puer-
co y'é carambola, todo'lo Jim:
pio se pierde, los mmgos se co-
locan' uno en'su punto, que va-
lei tres~ tantos » metiéndole en
eualquier tronera de las esq‘ui-'-
nas dela“iesa, . ysi entra en’
las de' enmedio plerde otro, se
pone en donde se coloca el pa-
lo'de enmedio, este vale seis so-
lamente en'las ‘dos troneras de
-enmedio; y prerde el ]ucador si
le ‘mete “encualquiera’ otra; el
otro  en el punto de cabaiia;
que ‘valecuatro- 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 segiuni sobre la-bola gqueise
haya jugado , los trucos no-se
cuéntan, y si el golpe que se
haga despues. e O
- 3. Los imingos: se:: distin=
guen’ porque . el que:se pone
en cabaiia debe de estar pin=
tado de azul , el de enmedio
encarnade,, 1y el ‘otro  blanco
con sus fajas; las bolas jugados
ras-blanca,una- y otra pintada
Este partido se’concluye & treins
ta y seis tantos, y st 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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Cﬂerra d la espariola de todas
3 bolas,

. En.esta guerra se Ob-x-
servard; que cada 'uno ]uegue
con-su bola,
nhigy 29}, juega con bola que
no- seaﬁsaqmrpﬁndemm ¥y
st da errada ¢ se salta'lo mis=
mo: st echa truco- sobre la bo-
la ‘que recibe, 4 ésta se le mar+
ca un tanto, y sigue ;ugando
hasta dejar de hacer.

3. St da 4 bola que-no
debe recibir y echa. truco, sq
dueiio la toma en mano, no
pierde tanto, ¥ si se :le marca
al queha tirado, . |

4. En esta guerra se mue
re 4 cuatro tantos,y es lo mas
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comun tirar 4 la mas cerca, )
5. No se puede jogar @
las que estén en cabafia interin
no haya bola fuera.

6. Siel que estd ]ugando
hace todas las villas que estan
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-
bede poner bola el nimero que
e sigue. -

ot El jugador que= tenga
que poner bola estd obligado &
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
ensu! puesto; ) sup £l Lol
.. 9. Cuando quedan dos &
disputarla: por - haber muerto
los demas, se pondraiél quele
corresponda, 'y st le hacen Vis
lla se volverd: d poner; . lo ha-
T4 fnterin tenga tangos que pers
der, 6 su contrario no la haga.

16.” Tambicn sé juega 4 es-
ta guerra tirando la mas le=
jos: entonces las: bolas' que; es-
torben no se menean; y si la que
debe’ recibit’ estd tapada; hay
precision de buscarla por tabla.

i [

: 11 = wigy e | § L)
Cuerra'4'la/Bilbaina.
1. Esta guerra es conven-

cional segun el que tiene el
ntmero 1, pues €ste la pone 4
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sugysto:solo se observard que
toda bola que entra-en; Bilbao
{qué’es uh-medio punto que se
haceentedbaia) sertoma eh
mano, Enivéuanto 4 lasi demaé
Teglas; ‘se ujetardn los;-juga=
dores & laguerra: espanola de

ﬂ.’iéasbotsmm TR r*wcn My

Cuerra d Za “francesa con dos
60Zas ‘

-y

3 'Esﬂar guerra se juega 4
vxllas puercas;: las hmplas plel'-
den un tanto:'se muere 4 tres.
“ivay +Siise echa truco pier-
de un tanto el que ha recibi-
do, y st es ida por alto plerde
el que ha tirado: las erradas y
picadas pierden un tanto.



; (35)
Cuerra ffe Pzram;a’e

 Estaciguerrasise * juegz
eon: dlezwfse:s; bolassi:fas'hay,
si fio: con‘onge: para empezarla
se meten:! tantas 'holas en el
bombo como }mgadopeq hayj y
despues. de!dar 4 cada wnola
suya, éste comservard en’la mes
moria- el nrque lesha l‘.ﬂdado,,
parh jugar=cuando le toque. !
) Tk 3pmamlde sw'ﬁ)nma
del rmoda siguierite: sichay:diez
ylseis bolas e pondran pritne=
rmcmno Iuiego cuatroy ‘tres;
dos y.una; 'y con la que sobra
juegan todos.: ¥ &
1 13: " Antes de empezar esti-
pulardn ‘las - condiciones que
quieran, 'y mo ‘haciéndolo se
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sujetardn los ju gadores 4 las
reglas ‘que en st tiene dicha
guerra ;, designardn: de cudnto
la juegan.y de: cunto es lafis
cha, yheeho esto-juega el n.% 1c
- 4> Sécjuega.dila que se
quiere! no: estando, en. cabana
initerins haya bola'fueras cada
vez que: haga willa sigue.ju-=
gando, y.cada unoitiene que
abonarle; un tanto segun ha-
yan estipalados isiqecha truco
lo mismo; yde consighiente sl
seva: por alto &-hace pérdida
tiene eljugador que darle éca~
da uno de los que juegan. / “zob

5. El que hace'la tloma
villa gana doblela ficha, € igual
mente el fondo que hayan puess
to, yide este pagara la casa 0
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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 entr6 en villa se
pone en el punto, y s1 estd ocu-
pado, en el de arriba 6en el del
pa‘\o'de. enmedio.

ADVERTENGIAS.

1} Siempre que el juga-
dor tire-una bola que esté en-
tre los palos en cualquaiera pun-
to de la mesa, y los derribare
con el taco, pierde todo el gol-
pe que haga interin las bolas
ruedan; pero si los derriba des-
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pues de paradas no piérde na=
da‘y se le cuenta el golpe que
haga;; | € :

2. :Todas  estas reglas se
observardn si los jugadores an-
tes de empezar  la: partida no
advierten alguna ‘cldusula,

3. Estas reglas son de los
juegos que estin mas en uso,
pues “auri “cuando~hay infinitas

clases de juegos de invencion,
€stos . Eléﬁ?’ Stan sujetos Sino 4

las convenciones particulares de-
los jugadares. [ '

142> Bara dar la salida:d)
empezar la'mesa deben de ti=
rar 4 un tiempo. los jugadores;
¥.se previene 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
si tira despues que su compa-
flero y da 4 su bola,



st
o g
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