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TANTO per la buona intelligenza dei 
giuocatori , quar1to i)er ovviare a tutte le 
f1·odi che si possono fare , e p.er evitare 
le decisioni arbitrarie o dettate dagli er­
rori, si è pensato cl1e i Dilettanti p.vranno 
per cosa grata il trovare le regole di un 
giuoco così universalniente usi tato. Ed i 
Marcatori ossia Bigliar·dieri avranno il 
vantaggio di non essere sforzati a pro­
nunciare fra due avversarj dei •1ua1i uno 
certamente resta n1al soddisfatto del suo 
giudizio, e spesse volt~ non vuole ·con ... 

tòrmarvisi . 
Più le regole sono semplici , migliori 

sono. Affine di renderle tali , si P. pen~ 
sato ohe nor1 v'era altro 111.ezzo che di 
generalizza1'le il più che fosse possibile. 

Per adetn pire que!to sco1>0 è stato ne­
cessario il diitruggere varj abll~i stabiliti 
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dall'errore, o piuttosto da un mancare 
di ragionamento, e cl1e I> uso ba propa­
gati. Di questi abusi se ne trovano tat1ti 
nelle partite italiane quanti nelle francesi. 
Si è cercato di supplirvi co11 delle regole 
più rispettivamente git1ste, e le quali se 

. non soddisfano pienamente il giuooatore 
in ogni caso, almeno lasoiar10 elleno assai 
minori inconvenienti da temere. 

Probabilmente verrà osservato , che 
non si è affatto tolto, in certi articoli , 
l'incertezza del caso, ossia che , non es-
send.o il colpo reso ahbastailtemente pre. 
ciso , non è stato tolto intieramente un 
abuso supponibile, o cl1e può risultarne. 
A ciò si rispo1lderà , ~. 0 che , nel caso 
di cui si tratterà , riesce impossibile il 
fissare precisamente il colpo, ossia l'ef­
fetto della palla ; 2,. 

0 oh' essendo questo 
caso rarissimo, è soltanto per prevederlo; 
altronde ogni circostanza mutando la n,a-
tura del colpo, di due inconvenienti si 
è scelto il minore. Per questi casi di ffi­
cili da giudicare &enza replica si è pro­
curato di stabilire le regole le pi,\ eguali 
possibili e fondate sulle migliori ragior1i , 
acciò ohe una giusta com pens ,tzione esi"". 
stesse fra ;, giuocatori \ 
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Se non si è pot11to pre,·ede1·e tutti i 

casi oiò che rìesce assai difficile i11 un 
giuo~o così variato e. s~sr.ettihile di ~an_ti 
accidenti, almeno s1 e procurato d1 c1-

• tare i più freqt1ent1• 

Nelle spiegazioni dei colpi e delle re-· 
gole adattatevi si è spe~so p~e~e~ìto i di­
fetti di ri petizior1e e d1 prol1ss1ta al man-
care di chiarezza. 

Nel caso di un colpo non preveduto , 
invitansi i giuocatori a riportarsi alla regola 
del colpo, qt1ale se ne avvicinerà di più. 

ARTICOLO J . 

Il Bigliardo ha t1n Quartiere da dove 
si principia la partita. Esso è segnato con 
una linea tirata dalla spooda lunga al~ 
l' altrs, al quarto del Bigl~ardo. • 

11 giaocatore ossia il g1uocante , ohe 
ba la palla in ~ano no~, può met~ersi. al 
di là di questa linea ; c10 che usasi ch1a-
n1are : stare in stecclietto. 

II. 
• 

Quando si tira a chi giuoca il primo , 
• • t .. devono battere insieme ; Cl 1 g1uoca ori 

\ 
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l'ano no11 può toccare la palla dell'altrt~ 
11· più · vicino alla S[>o11da comanda. 

III. 

Si nomina: il .Basso e ), Alto ~el Bi• 
gliardo, ed è sempre in lunghezza. 

Nelle partite francesi ov' è sempre un 
Quartiere fisso , il Basso è la parte da 
dove si ha cominciato, e l'Alto l'altra. 

Nelle partite italiane., come pu1·e nelle 
partite bianche, il Basso è dalla parte ove 
si trova la biglia del giuocatore. 

IV. 

Chi tocca la sua biglia, posta eh' è la 
mano per 1nirare il col po, perde un punto 
o due , secondo il caso <lell' articolo ~ 1 , 

perde anche il colpo. Egualmente se ha ' 
la palla in 1nano, basta ch'ess~ abbia pas­
s~to la linea del QT,tartiere. E un err,lre 
ed abuso il pretendere in questo caso 
ol1e la biglia abbia passato il mezzo. 

I 11 qualunque partita, allorachè si git1ooa / 
la biglia in 111ano, non è lecito l'aver 
i piedi o il corpo f11 ori dalla direzione 
della sponda lur,ga. 

• 

VI. 
• , 

Quando tln giuocatore, aggiustando} i} 
t1U( colpo , tocca leggiermente la sua ~j\. 
gli, ed affrettasi di spingerla una seconda 
'Vol~a , credendo non pe1·dere il suo colpo, 
fa arrore; perohè il suo avversario ha 
sempre il diritto, prima di giuooare, d:.esi: 
gere, non solo il punto, ma anche quelli 
peréuti dal seguito del colpo, se così ar­
riva. Le palle rimangono ove si trovano.: 
Riguardo al punto) conformandosi sempre 
all'art. 2.1 &enza riguardo alcuno al secondo 
spinto. 

Se all'opposto, il giltocatore dopo aver 
toccato la sua palla , spingendola una s~­
conda volta come si è detto, fa punti ' 
egli conta nt1lla, e perde egualmente un 
punto o due. 
-

VII. 

Se nel momento stesso dell' eseout.i one 
di un colp·o, il giuocatore move una bi­
glia q11alunque , sia coila stecca , sia col 
corro, perde un punto ed acqui&ta niente1 

dal seguito del colpo., 

• • 
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VIII. 

• 

Benchè l'a1versario abbia chiamato 1il 
punto d'una palla toccata o d-' una mafl­
~anza qualunque sia. , non perde il diritto 
~'acquistare tutti quelli perduti dal ;e­
gaito del colpo, come viene d~tto all'art 6.; 

IX. 
Per qt1alunque posizione incomoda non 

è mai ~ecito di giuocare senz'avere i piedi 
~ul pav~mento ; come pure di abbando-. 
:pare da t11tte due le mani la stecca dopo 
aggiustato il colpo; 

• 
• ' r . • 

I ' • 
• • t 

Chi sbigliarda , perde un punto e Ie 
palle restar10 ov~ si trovano. Sbigliardare 
è quando un colpo n1edesimo caccia le 
due palle alla voi ta. È u11 errore il / cre­
dere necessario cbe le palle prend~,no la 
gtessa direzione ; è tanto vero ~ che dae 
'l;?ig_lre , quali sono vicinissime od anche 
00n:1baciate , se vengono gi11ocate a mezia 
}>alla , l'una a11derà alla sinistra e l'altra 
plla ·destra senza cl1e vi sia possibile il 
non sb;gliardare. 

• 

\ 
• 

• 

• 

, 

• 

Per giuctioare bene questo oolpo, bast! 
l'attenzione, l'orecohio deve distinguere 
( quando noti si, shigliarda) il colpo della 
stecca sulla pr-opria palla da quello di 
qnesta sopra lsaltra biglia. L'effetto delle 
palla deve egualmente facilitare questo 
giudizio. • 

, 

XI. 

Chi bastoria la palla perda tre p11nti e 
)a prende i11 1nano; a piacere dell'avver­
sario, se richiama, solo, i punti del fallo 
la palla resta ov' è. Nel primo caso , se 
quello che bastona la sua biglia fa punti , 
perde in più ciò che ha fatto, ma l' av­
versario nor1 ha più l'arbitrio di far la!'9 
sciare la palla sulla tavola; ?ome ~ur~ 
quando essa -ça in buca, s~nz altro, e s1 

11erde egualmente tre punti. 
Si chiarna bastoriare la palla , quando 

la propria palla , venendo battuta , è soar­
seggiata colla punta della stecca e vie~e. 
battuta 11na. seconda volta col fianco , per 

' così dire, flella stecca, E come toco{\re la 
palla dt:te volte. 1 

• 

• 



, 

\ 

• 

• 

• • , 
XII.· 

• t 

:

1

A!1orchè la· pRlla di quello che éleve 
g111ocare • ed un'altra sono oomhuciale 
i-l gi'uocatore deve cacciare la propria senZ'~ 
tnov,ere l'altra , e per caratnbolare, basta 
cl1e mandi la propria sopra una terza, 
seinpre senza movere queJla vicina. Nel 
cas? che la movesse , si trova sottoposto 
agli art. 8 e 10. Se capita che tre palle 
!\!Ìeìlo combaciate, e ohe quella di chi ha 
d.a giuocare sia in mezzo, egli deve oao­
c1arla senza mover nè l' una nè l'alt . , , ra ., 
e. ~1 on acq,J1sta ne perde punti. Ma 88 
gruoca sopra un' altra palla oppure sulle 
fuedesim~ combaciate , batt;ndo la sponda 
~ ritornando sopra esse, sempre non mo~ 
-vendo queste al partire, egli conta quello 
che fa. 

XIII . 

Chi move , le,~a o solamente tocca una 
palla fei·ma senza il consenso dell'avver­
sario, perde un punto. Se la palla ha bi.­
s~gno d'essere toccata sia per nettarla , 
sia per ,·ol tal'la, il Bigliard.ie re lo devt1 
fare a ri(:l1iesta ◄]el gii1ocatore. 

• 

• 

lt 
' • • 

Chi fèrma o òevia una palla in corso 
non essendo il giuooatore , e che quest: 
non abbia mandato la st1a in bt1ca, perde 
tiò che vale la palla , in più di quello 
the ha fatto il gi11ocatore. La palla fer­
mata va al suo posto s' è una palla di 
colore , la bianca in mano, il casino ed 
il pallino s' aochi ltano. Ma se la ~ pallc1 
ferrnata o deviata è la propria , l' a,·ver­
sario è padrone di farla mettere alla 
aponda verso· cui si dirigeva. 

xv . 

Se il giuocatore stesso , perduto o non 
perduto, ferma un'altra palla della sua , 
non perde punti in più, eo. come sopra~ 

XVI. 

Quando il giuocatore ferma la propria 
biglia, perde pt1nti altrettanti quanti ne 
avrebbe guadagnati , vale a dire: se ha 
fatto, supponianlo 4 punti , ne perde 4. 
Se l1a fatto ntllla ; perde oiò cl1e vale la 

• 

• 

I 

I 

• 
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palla !opra cui ha giuooato~ Se ferma o 
1·ivolta la sua palla prima oh'essa ne ab~ 
hi·a toccato · un',altra; perde 3 punti. In 
01;ni , caso ba }a; palla in mano. · 

I 

,. • • XVII • 
.. 

• 

Nel 
1
caso de]l' articolo 14, se la palla 

è f ertnata ,o rivoltata prima eh' essa ttfl 
• abbi-a toccata un'altra; si perde 2 punti; 

ma il. giuocatore continua a battere. . : 
• 

X.VIiio • 
• • 

I 

Chi ferma o devià una palla qualunque 
quando il gi11ocatore ha . mandato la- sua 
in , ·buca, perde on.Ila.: Se la palla fèrmata 
ha un, posto ,fisso, .·l'avversario è libero 
di farcela rimettere ; il casino e pallino, 
acchittarli ; la bianca, di farla tnettere 
co11tra la sponda verso cui si dirigeva. In 
ogni caso, il gìuocatore perde egualmente 
ciò che ha fatto. v : • • . 

I J 
• • 

In ogni caso po·ssibile ., si perdq 
cib qhe ii ear~;bbe gttacl.agnato, . 

, 

• 
• 

' 

' 

, 

• 

e : • i 

. ' . r • ' ' 
• • 

• 
. xx • 

I 
• • L 'f 

• • 
Quando si 

perde nulla. 
può guadagnare nulla , si 

I XXI. 

, Cl1i si perde senia toccare ( ciocche 
chiamasi dare un ternario ) perde S punti . 
Chi nor1 tocca e non si perde , fa acqui­
stare t1n punto ali' avversario se la palla 
è a~rivata all'altezza di q,1ella sopra cui 
si giuocava ; nel caso contrario $Ì perde 
2 pnnti. .: . 

• 

l'Votaf> ~~nesta: regola è sembrata più 
gi,1st:a ed assai meno soggetta a discus­
sioni di quella ohe conta sempre un punto 
solo; ma che fa l'avversario padrone di 
ohbljgare quello che l1a dato il pu11to a 
pasiare u:na palla , o , come nelle pa_r~i te 
francesi ~ a battere sulla sponda v1c1na 
alla biglia sopra cui si gi11oca , oltrepas­
~andola in 

I 

altezza. Allora, i111 questi ul• 
timi casi ; s~~cede , ohe per fare rinco• 
min~ia1, il colpo , bisogni t·i~nettere la 
p~lla , ciò che ,riesce di~cile a ~orla al 
s\lO giusto prin10 posto, 1nconven1ente e 
soggetto a 001'1tese , pe~ !~ ragioll~ c}1& 

• 

• • 

I 

l 

I 
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la mi11ima differenza nella posizione oain.; 
bia affatto il colpo; 

r • 

XXII. • 

~Cl1i fa saltare la propr~a palla. ftlori 
1 il h'" 1· d 00.-v.A se 1' avesse r.1e . lp ta

1
r o , perde .1.J."'"' 

man·data in .muca. 

XXIII; 
r • 

Chi g-iuoca una palla noti sua, perd" 
~olo il co) po. Se fa una p~lla ohe ~a un 
poe.to fissò, l'àvversario è padroL1e di farla 
mettere sull'orlo della stessa buca od al 

• suo solito· posto. Se la palla che va io. 

huca è una bianca , si pone sull'orlo od 
• • che tn mano, tome sopra. Nel caso p01 • ·I 
quello che sbaglia., giuoobi con la pal a 
dell'avversario sarà come sopra ; colla 

' d. diffe1·enza che quest' ultimo è padrone 1 

battere , dopo, con la biglia .che vorrà 5 
e questa resta sua sino a Ila fine della 
partita o di un nuovo catnbia-meoto Sfesso~ 
. Se la palla mandata in buoa è il ca­

~ine , ossia pa1lino si fa conia sopra 0 . ' 11 mette d' acch1tto,. 

• 

I 

I 

• 

.. , .... , 1 , 

- ::t==; -

XXIV. 

.. èl1i -·perde lt1n • ptll1to nel git1ocare , pllÒ 
acqu ist an nul \à·., -

( ' 
;l.i. , ~ 1< l r r., 

• 

, I ; i ! Il' • '.) • > , j} . xx V. 
• 

• r 
• 

• • 

Jn .tutte le partite ove si dà l'acchitto, 
quello cl,1.e , dandolo , manda due volte 
la palla io h11oa, non pet·de r punti ; n1a 
1~1 sua palla· ~va , messa al mezzo della 
spot1da piccola e di stante due palle. Dopo 
Ja prima volta , l'avversario resta padrone 
di dare l' aocbitto. 

' 
Nota. E ben giusto che vi sia una com-

pensa1,ione ; poichè que,Io il quale , ao .. 1 
chittandosi, manda in buca la sua biglia 
non altro che per voler dare un . colpo 
maggiormente difficile ; d1:1nque egli deve 
a, .. er un rischio propo1·z1onato , e cbe 

• 

• ~ oom1>e11s1. 
1 _., è I t 4 

I XXVI. 

Chi tocca due volte la pali~ nel u ·at'O 

l' accl1itto, è come all'articolo sopra • 

I 

• 

• 

I 

\ 
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XXVIIJ 

• Quando una palla balza fuora . dal bi-
• 

gliardo se perct1ote qualcheduno , ossia 
110 mobile qual si sia e rientra nel bi-

, d • 
gliardo , conta éome se fosse ca uta -in 
terra. Egualn1ente è p~rduta quella che 
soltanto sulla sponda viene_ ~ocoata e 
rispiuta. . , 

Egualmente è perduta la palla che, 
saltando , si ferrna st1lla sponda. 

XXVIII~ ~ • 

I 

Si batte sempre con la p·unta della 
stecca. 

XXIX. 
I 

Quando una palla si trova sulla linea 
del quar~iere , giusta ir1 n1ezzo , è corue 
dentro,. Così anche nelle partite italiana 
e bianche , quando la· palla sopra cui si 
ha da giuocare è sulla linea del 1nezzo , 
non essendovi quartiere fisso, que Ilo cl1e 
deve battere si 1nette dalla parte che gli 
pare., 

• 

• 

' \ ' 

J 

I 

, 

xxx. 1"1 -
Quello che perde la partita , comanda 

per principiare l' altra. . 

xxxr. 
.. 

Se u11a pa11a qualunque, tr~vandosi 
sull'er lo d'una buca, cade mentre ,che 
un' ~ltra è in corso e 1)rima d' ~sserne 
toccata , il gi11oco va come se non vi fosse 
~i·ata biglia. ~~l cas~ poi ohe la 

1

higlia 
1n corso arr1v1 sull orlo s~ess0 e vi si ~ 
ferLni , l c1 palla cascata in buca va messa 
al fianco suo senza pe1·ò combaciarle. 

• • 
' , f I 

! , 

' 

XXXII .. 

Quando una palla arri va sull' orlo di 
una buca , • si ferrna e , poi cade , non si 
può stabilire precisamente una regola al .. 
tra che quella di riferire al giudizio del 
Bigliardiere o degli . astanti, i quali di .. 
rann~ se l~ palla è calluta dal primo suo 
m.oto spontaneo, o dopo essersi evidente­
mente fermata. ,In quest~ultimo caso, essa 
si rimett<> si,ll'orlQ e conta nulla. 

• 
• 

I 

• 

J 
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. Non basta il dire palla ferma• perohè 
!l ptlÒ dirlo troppo presto , ciò 

1
ct1e da­

rebbe luogo ad una co11tesa~ 

XXXIII.' 
l 

__ Ne~suno de, giuocatori potrà desistere 
dal g·1 tloco incom i ne iato, senza il consenso 
dell'' ~vversario; non solo p~ir11a che sia 
terminata· l'attuale partita , ma ancora 
tu~te qnelle convenute per la cavata, sotto 
pena della perdita di essa. 

r . 
I • XXXIV~ 

• 

A preferenza di qualunque si presen~ 
t~sse per entrar in giuoco , quelli cl1e già 
'Vi sono .,avranno diritto d'intraprendere 
una partita o·on . chi più loro piacerà. 

N·e~ caso • poi che i detti giuocatori 
attuali s~ah·ilissero, chiascheduno a parte, 
~na ntlova partita , quel! o che avrà fatto 
1

. primo invito ha la [)referenza· e se l' in-

l
~ito è stato . fatto nello stesso t~n:ipo , al--
ora • • 1 
.,., . 

1 g, uooatori ti reraono a ohi l' avrà, 
r1,en1l.to , . . . 

. pero, nei detti casi che gli ac-
cennati • , 

g1uooatori non abbiano già dep0st0 

, I 

• 

' 

• la ,teooa; pe1·cl1è avrà pe1·d1lto t,1tti 
diritti quello cl1e l' avrà deposta. 

• • 
1 suoi 

• 

xxxv. 
• 

• 
• 

Chiunque scommette, non può mani­
festare parere, in ness1,1n n1odo, sul giuoo<)

0 

' 

XXXVI. 
• 

Qualunque spettatore che nuocerà ma­
liziosatnente al giuoco, sia col fermare le 
palle, sia co11 urto od altrimenti , sarà 
tenuto al pag·amento iutiero ·della partita 
verso il ·giu.ocatot·e cl1e, per seguito ·della 
sua azione, 1> av,rà perduta. 

, • 

• XXXVII~ . : 

Quando succede uno sbaglio nel con­
tare i punti , ognuno degli astanti può 
f'ar il gi uoco , purchè sia sul momento 
stesso ; llla se uno dei giuocatori tte fa la 
r~chiesta od -anche il Bigliardiere, ognuno 
potrà confe1·rnare i punti. 

• 

• t 
t 

• • XXXVIII. 

Q11ando • una partita va protratta in -più 
})Ut1ti .del solito, il Bigliardiere, soltantoa 

• 

• 
I 

I 

) 

.. 



-

, I 

• 

20 

in questo caso , lia diritto il' e~.igere un . 
aumento proporzionato nel pagamento. 

L'aumento resta fissato come segue, a 
sapere : se l'aumento della partita arriv~ 
al quarto, l'aumento del pagamento sara 
di u11 quarto ; se Ja partita è protratta 
alla metà in più l'aumento del paga- . ' . 
merito sarà di rr1età • così in seguito. 

' 
• , 

XXXIX:. • 

, Il pagamento delle partite di Bi_gli~rdo 
verrà fatto al modo dei contraenti g1 uo-

t • , d O O le sue , ca 0~1 , o per meta O ognu 
• 1 • • t re 111 oppure tutte a carico de vinci O • . 

' I • • ·t n equ1-quest u timo caso, 88 la v1no1 a no , 
:vale , il rimanente va pagato per meta. 

• • • .. 
t XL. 

• 

r 

• 

Quando i danari del giuoco non ver­
ra1,no consegnati al Bigliardi.ere! ~sso 
non sarà risponsahile. Ma quando 1 g,u~­
o~tori avranno consegnato il danaro , 11 

Bigliardìere sarà tenuto chiamare al per• 
~ente ~he supplisca al giuoco, ed av-ver~ 
tirne 1 avversario. , 

• 

• 

I 

• 

• 

I 

I' • 

• 

Il Bigliard{ere dovrà contare i punti 
con tutta esattezza e chiarezza, notandoli 
og11i volta ad alta voce. Egli dovrà inoltre 
osservare il gi uoco di modo a poterne 
giudicare gli ace id enti , e ciò senza par ... 
zialità alcuna, a richiesta però dei gi110~ 

• cator1. 
• 

XLII . 

Quando succede on errore nell'accusare 
i punti, dalla parte dei giuocatori, il 
Bigliardiere d.ovrà loro osservarlo .. 

\ 

XLIII . 
I 

Il Bigliardiere do'1rà nota~e esattam~nte 
e separatamente le partite d1 ca~aun g1u~­
catore aociocchè possano questi sapere 11 , -
numero di qaelle perdute . 

XLIV. 

Quando i giuocatori avranno consegnato 
al Bigliardiere degli effetti , egli ne sarà 
risponsabile , ed il suo padrone sarà il 
suo inallevaLlore_ 

' 

l 

I 

• 



XLV: 

' ri1nettere I h • dovra . '1
1

Lttte le vo te O e 61 , dal Bi-
1 lo sara ·t1na palla od un co po, . di con• 

in caso 
gliardiere. Come pure• d Ila regola. Se 
tesa sarà lui interprete , ~ torno a rac• 

' dera in . non può decidere, an •. ttatori , pot , 
c9gliere gli avvisi degli splel · della rnag-

qt1e o • · pronuncierà altamente . sono tenuti 
l • • uooator1 giori tà , al qua e 1 gi 

• sottomettersi. 

r 

.. I palle , • 1· errori, e 
Affine d' evitare g 1 te dal rispet• 

·e segna bianche dovranno essei h serve ancora 
Ciò e e · tivo loro numero. lpo ove 81 ,sa-

d o u11 co . la Per riconoscerle op d . giuooatori 
O O l •t ranno confuse; ave . . della parti a, 

• l prioc1p10 . precauzione , a ... 
11

, vversar10. 
di f arie riconoscere dati a 

XLVII. 

della •1 paga me11 to 
Per poter esige~e .1 

. dovrà son:i• 
partite fatte, il B1gl1ar<l,ere d l l bighe 
ministr:are delle ateocha e e e 

' 

• 

• 

• 

!!.5 huo11e t man le.nere il bigliardo ìn buono 
alato e pulì to_ ., 

XLVIII. • 

Affine d'evitare le discussioni., equi .. . . . .,, 
voci od altre cattive 1ntenz1on1 , queste 

• • regole dovranno essere appese 1n un sito 
comodo da leggersi , nella stanza mede­
sima ove si giuooa al bigliardo. Non es­
sendovi, ogni giuocatore potrà regolarsi 
a modo suo ed allt1ugare le partite a suo 
piacere senza che il Biglìardiere possa 
pretende.re il minimo aumento nel pa­
gamento. 

• 

' 

I 

I I 
9' 

• 



I • 

PARTlT A DEL CASINO 

CON GLI OME11TI 

OSSIA 

AD • USO BOLOGNESE E lVI!LA1'fES1' 

• 

• 
I. 

. . 4 unti. Vi sono 
UESTA partita va Bl '. P 1· 

0 
di-

r::. • h. ·11· dei qua i un c.1 ometti ossia 1r1 1 , . al bi• 
' stinto dagli altri è messo 1n rnezzo 

1• . fj do un qua• g 1ardo ; gli altri 4 , orrnan 
1 

h zza 
drato ciascuno distante la sua ung e 

, E • devono avere 
da quello del rnezzo. 581 Il del 
circa due pollici d'altezza, que 0 

mezzo, un quarto di più~ 

I.r. 
I 

Ognuno di questi 4 conta setnpre d~ 
Pnnti; quello del mezzo ne conta 5 quan ° 

d • • con ' ca e solo, . e 4 quandQ ,a~~ 1ns1eme 1 

u110 o più. altri. • 
• 

... 

• I 

• 

• 

• 

.. III. 
• 

Si giaoca con due grosse palle ed una 
piccola chiamata Casino. J.Ja grossezza 
delle palle deve essere di misura a poter 
passare f1·a 11n omefto e l' altro. 

• IV. I • 
• • 

. . 

I~ pri°?o ohe gi~oca mette la sua palla 
ed 11 casino ove gli pare, baita ohe batta 
st1lla sponda dell'alto. Ciò st nornina , 
dare o mettere l'acchitto. 

V. 
• 

Al principio della partita, clii dà l'ao­
c:,hitto e manda , la palla in buca ( vedi 
art. 2.5, regole generali ), se il casino va 
in buca, si mette sull'orlo di essa ed al 
mezzo. 

• 

VI. 

·se riel mettere il casir10 si manda la 
pal]a in buca , essa va messa alla sponda 
piccola, come all"artico~Q 25 , regole soq 
nerali. ◄ 

Del Bigliardo ~ 
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• 

!26 . 

Se va anche il casino in b11oa, ai melte 
come viene detto qlla sopra , art~ 5. 

VII. , 
• 

• • • • f cadere gli Se nell' acchittarsi, si a 
1
. ) il 

• • le genera 1 , ometti ( vedi art. 2'0, rego · t· 1
1
· 

h • tre ar 100 quale va applicato anc e 81 

precede o ti. 
VIII. 

• 

l • se non quando Non si giiuooa su casino, . b 
la p~lla dell'avversario è aodata 10 uoa. 

IX. 
' 

Chi fa balzare fuori del bigliafdo la 
palla rlell'avversario od il casino, acquiSta 
2 punti per cadauno. 

X. • 

• , I Ila perde Chi si perde facendo a pa ' Ila 
~ punti soli. Chi fa il casino colla pa 
dell'avversario e manda la propria in l1uo?, 
perde 3 pt1nti ; se lo fa con Ja . propr:a 
ne pe1·de 4. Se fa gli omett, perd~ 

• 

I 

c1ue11o che ha fatto , eo. 
tegole ·generali ). 

• 

• XI . 
• 

Nel caso che le d t1e palle toccassero il 
ca5ino, si conta la prima. 

XlI. 

Chi lJatte sul casit10 prin1a di toccare 
la palla dell'avversario perde un punto; 

, se non tocca la palla ne perde !A ed è 
sottoposto all,art. 2. 1, regole generai~; perde 
ir1 oltre quello ohe l1a fatto. 

Si trova nel caso di quest' articolo 
quello di cui la palla ed il casino sono 
combaciati. Se 5Uccede che la palla di 
chi deve giuooare combaci in istesso tempo, 
l'altra palla ed il casino, non può acqui­
star punti se non ohe dopo avere hat ... 
t1lto la sponda ; purohè , distaccandosi , 
non muova 1100 di essi ; se muove o la 
palia od il pallino, si ritrova 1,el caso 
dell'art. ro, regole generali, riguardo alla 
palla , e nt:l caso dell' art. 12 di questa . 
partita, riguardo al casino , muovendoli 
tutti e due si perde 4 punti._ 

• 

• 



2.8 
Se toccando pt'i ma il casino, si mànc.la 

io buca 1 si perdono 2 purati di più. ~ 
Se la prop1·ia palla insieme al casino 

vanno in buca, si perdono 6 punti. 
. Se toccando pri~a il casino, si man(1a 
la propria sola in. h_uca,, si perde 4 pt1nti ~ 
ritenu-to , _in q!testi casi , il balzare fuori 
ùal bigliartio come l'andare i11 ht1ca ! 
e che si perde in pi1ì tutti gli ometti 
caduti. . . 

' 
, • XIII. 

Chi ha da giuocare, avendo la palla 
in tnano deve mettersi dalla parte opposta 
alla hig lia sopra 011i gi uoca. ; 

• • 

XIV. 
• 

• 

\ 

Gli ometti devono cadere solo da Ila 
·• / 

palla dell' avversario o dal casino , co,~ 
detto, b11ono .. 

• 
• xv. 

In ogni caso , chi fa cascare gli ometti 
con la propria palla ,. perde .. 

• 
• 

• 

• XVI; 

Chi mana~ la palla dell' avversario sul 
casino , aoqt1ista 3 punti ; s,e carambola . 
oolla sua ne acquista 4. 

ti 

Nel corrente della partita, quello che~ 
;mettendo il casino , batte oon esso una 

. 
palla, perde un punto; se ne tocca due, 
perde 2, punti 1 purchè abbia battuto 
prima sulla sponda dell, alto, come vieno 
prescritto dall'art. 4 qui sopra , e dal-
1' art. 20 qua dopo. 

Se in questo caso il casino va in buca 
si perde un punt.o di più , e va ll\esso 
5ull' orlo ed al mezzo della stessa buca • 

Se la palla anche va in buca , si perde 
un altro pur1to di più , ed essa va messa 
corne il casino. In ogni caso si· perde in 
più gli ometti cadùti. , 

:X.VIII. 

Nel caso poi ohe si toccasse la palla 
col casino, prima. di a vere battllto la 

ti.* • 

l 

l 
I 

• 



3o 
aponda dallg aito , e che con questo c0!P0 

~i cacciasse f t1 palla , si perde 6 punta. 
Se la palla non viene cacciata , e olie 

• ~ia stata toccata appena, oioocbè può st1c., • 
cedere dalla poca rotondità del casino 0 

da t1n difetto della tavola del bigliardo' 

-... 

li • • t· per cadauna a ora s1 pe1·de soli a, pun 1 
palla toccata · ma in questa circoStanza' 
se il co1po di quello cl1e ha da giuocare 

• • 1· ' drone di fare viene impedito eg I e pa 
• • ' d l • non J'lcomtnoiare il colpo e casin~, d 

contando i primi punti ; in o~n! mo ~ 
• ·' t tt1 J p11nt1 qua sopra si perde 1r1 p1t1 u 

fatti, e le' palle restano ove si trovano. 

•t mettendo 
• 

Nel cotrente della parti a' 
• perde un il casino ., se va in bt1cs 81 . • 

-punto. Se , fa cascare degli ometti , 51 

perde q11elli. 
xxi 

Qt1ando si mette il casino si dev-e bat-
:rere Ja sponda piFoola, ossia di teSta; 
oaso contrario, l,avversa1·i9 è pad,·oii~ 
far~ l'icornir,oiare" 

• 
1n 

di 

, 

J 

' 

, 

' 

• 3t 
• -

Qt1ando il casino è stato fatto in buca 
orl al salto , va messo dalla parte ov' è 
st:tto 1'atto. Se il casino è stato fatto ia 
t1r.1a delle buche del mezzo, il giuocatore 
che 1o mette, batte dalla parte cl1e più 
gli piace. 

XXII. 

Clii fa cascare gli ometti , sia nel giuo­
care , sia nel mettersi in posizione, colla 
stecca od altriu1enti , perde ciò che fa 
casoare. Con la differenza però , che se 
li fa cadere prima di battere , dà nono­
stante il suo colpo; ma in ogni caso non 

• • •acqt11sta niente. 
• 

XXIII. • 

Quando il casino mandato negli ometti 
vi si ferma e<l occupa il J>osto d' uno di 
essi , l'ometto . -va messo dalla parte la 
più vicina al suo posto senza muovere il 

• h' ' l' casino; posto e e omettto non si tocca 
più si11 a) fine della partita per rin16t .. 
terio al solito posto, ft1orchè ve1lga fatl~ 
ca<.1ere dal girtoro, • .. 

I 

I 

f 

• 



• 

. Se una palla qun·ltthque impedisce di 
r~ n1ettere un ometto al suo giusto posto, 
il leverà l'ometto per rimetterlo tosto ohe 
la palla non impedirà più. È per questo 
motivo eh' è necessario ohe sieno segnati 

,, . . 
l pp:,t1 degli ometti , e che il detto segno 
non sia più largo del piede dell'ometto. 

XXIV. I 
l 

Quando uno O pi11. ometti vengono cac.ì 
c~ati fuori dal posto, e ohe rimangano in 
p1ede, qualunque parte sulla tav?la , d~­
vono starvi sin al fine della partita o sir, 
a che si facciano cascare colla palla. .. 

Nota. È per evitare l' errore che un 
accidente simile può cagionare, che riesce 
necessaria la distinzione dell'ometto del 
tnezzo. 

xxv. 
• 

J Nel corrente della partita, il casino 
va messo da chi non dev~ giuocare dopo~ 

XXVI. 

Q1tando il giuocatore manda in bttoa • 

I 

\ 

la palla ed il casino, l;avverBario 
prima sulla palla, e poi mette, il 

X;X VII. . 

83 
batte , 

• casino, 

Quando il git1ooatore si . è pe1~duto 86 
l' ' d • , avversario ferma o evia una palla 

d . 1 . , per e .2. punti ; n1a non ascia però d'ac--
quistare quelli perdt:tti dal giuocatore. 

In caso che un colpo simile terminasse 
la partita per arr1bedue le parti , quello 
che ha mandato la sua palla in h11oa 
perde, 

• 

XXVIII. 
• 

Quan~o , nel caso precedente, il giuo .. 
catore non si è perduto, e ella l'avver~ 
sario ferina la propria palla prima eh 'essa 
sia arrivata al mezzo, il giuocatore acqui .... 
sta 8 punti di pi1\ di quelli che avrà 
fatti. Egttalmente , se f'erma o devia il 

• tas1no. 
Se la palla è fe1"ruata o rivoltata dopo 

aver passato gli ometti, e ohe abbia, al 
git1ditio dagli astanti, la forza colla di­
rezione di olt1~epassarJ i una seconda volta , 
quello ol1e la travia o ferma si rit1·ova 
nel priJno caso spiegato qu~ sopra • 

.... 

I 
I 



r 
I 

• 

5:4 J forza del Se si giudica non avei·e a do 
• • • Supponen , 

tri pJo , si perde soh 4 punti: volta non 
• • • he la prJma 
10 questi casi , 0 un ometto; · 
abbia la palla fatto cadere ness

4 
punti di 

• • perde nel caso contrario, si . 
1 

palla rea~a 
più. In tutti quasti oasi a 

' " OV Co I 

XX.IX; 
• 

• ferma o devia ,.I~ 
Quando l' avl'_ersario perde ~ punti di 

pa!la del giuoea~o~e, questo. 
1 piu di quelli fatti a 

:xxx~ 
.c. ma O ri-volta " atore :rer 

Quando il giuoc . non avendo man-
la palla dell'avversario, erde punti e 
dato la sua in buca ' non P la palla tra-

• • con 
non conta quelli fatti . rima li acqt1ista 
-viata; ma se ne ha fat~i P .

1 
adrone della 

,nonostante. Ne' due casi' ~ P derla in 
palla deviata è libero did' prenhitto alla 

I • esso ace :tnano. _ I casino va m • lle ed in 
aponda piccola di,tante due pa 
;mezzo_ I 

I 

, 
• 

• 

I • 

• 

• 

. ' 

35 
' 

Qnando il. giuocatore stesso ferma o devia 
la propria palla, prima che abbia pas­
sato il mezzo come viene spiegato all'art. 
2.8 sopra, perde quello cl1e ba fatto e 4 
punti di l)ÌÙ ; se ha fatto nulla , perde 
la fila del mezzo. 

XXXII. 

Quando il giuocatore fa cascare tutti 
gli ometti , sia colla palla dell'avversario, 
1ia con il casino fatto in regola o con 
ambedue, egli guadagna la partita. . 

XXXIII.; 

Chi fa le 3 palle , sia in buca , sia al 
salto , guadagna la partita , purobè non 
abbia fatto· cadere gli ometti oon la pro­
pria , e che abbia colpito prima la palla 
de!l'a vversario. 

XXXIVo 

Chi fa cadere tutti gli ometti con1e 
:viene spiegato all'tlrt, 32 sopra, e manda 

• 

• 



I 

, 

• 

-
86 
Ja sua palla it1 buca. o fuori 
perde la pa1·t,ita. 

xxxv. 

dal bigliardo, 

• 

• . li o1netti colla 
Chi fa cadere t,itti g • r.>erde 

d il casino, i: pro1->1·ia o con ambe ue 
la partita. 

xxxvi. 
• . li ometti od un 

Chi fa cascare tutti gl sino e manda 
• a Sll ca 

solo, battendo pr1rn . 
1
. do od iri buca, 

le 3 palle ft1ori del lJJg ,ar 
I • 

perde la partita• . . n gi110oatore 
Q d s1 dice, u 

.Notn. uatl O 
• d • ohe la sua 

J 1nten es• e sì perde non so O qt
1
ando J.S 

, . b a irta ancora 
biglia va in uo. ' la stess~ • 
c~scc1:re gli ometti con , 

, ' 

• 

, 

• 

I 

I 
LA MEDESIMA PARTITA 

• ' 

IN QUATTRO A.L GIRO. 

• • 
ER questa partita s1 

desi1ne regole di qua 
gµenti ; .... 

osservano le me..; 
aopra con le se~ 

• 

• • , 
• 

Due giuooatori sono contro due altri ; 
essi si rimpiazzano alternamente a mi .. 
sura che perdono due punti , o come sa­
ranno convenuti fra di loro , prima di 
dare principio alla partita. 

• • Ogni par~ita si cambiano 1 compagni, 
e dopo il giro intiero, ossia dopo 3 par . 
tite , si 09mputano le perdite. 

• 

III . 

Ogni principio di partita tocca a qt1ello 
ch'era in giuoco della pal'tita vinta ed 
antecedente ad acohitt,,1~si ~ ed il perden.ta 

Del Bigliardo 3 ', .. 
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38 
della medesima .. er,tra Ìri~ giuooo é batte 
sull' aochi tto, 

I 

IV. 
,, 

Se 1:1na palla v~iene fermat? 0 toco(~ta 1 

1 . .. tibaii~a dal ootn• come puFe qua ùt1qt10· tfia ' . · d , 
, . . • u o o o si per e • pagno, ancorche non sia 10 g, , 

come se vi fosse. 

• 

/ 

{ , . V. . • 
• • • 

f 
• . i 

• <I l'b ro di chia- · Qguune rii.ci ~ompagnt •e 1 0 . . 
. li error1 ed niare 1 pi,nti , coo,reggere g . 

.anchtt dare il sa.o parere. 
• ont1·0 tino Quant.lo dt1e giuocatori sono e 

solo, quello che r1on è in gi~oco. resta 
. • ' non può avvertire il suo 

pas~1vo , c1oe, l baglio che qtie-
cvm pagno per qua unqtle s 
sto sat~bba per fare. , • • ]ll .. 

, 

, 
Qt1ello cl1e giuoca q,1ando apparti~ne 

al ~uo cornpagt10~ 110n pertle , e.d aoquist~ 

, i \)Ul1 ti cl1e l1a fatti ; tocea agi 1 a v \' ersa r) 
ad ii:npedi rlo. 

' 

' 

t 

I 

• 

( 

PARTITA DEGLI O~IETTÌ .. 

SENZA OASI NO 

• ' 

A 1D U S O V E N E T O. 
• 

• , 

• J. • 

, 

!. • 

uEsTA partita va ai 16 punti od ai 2.o, 
come avranno conve11uto i giuooatori 
prima di dare principio alla partita. 

• 
f • 

• 
• 

Gli ometti sono come t1ella partita Bo-
, lognese e contano egualn1ente, con la dif:.. 
f~renza però che qt1ando la partita va 
81 I 6 pt-lnti , l'orr1etto del rnezzo , solo, 
conta soli 4 put1ti, ed insieo\e agli altri 
~ , di modo ehe la filc1 del n1ezzo conta 6. 
Ma se la partita è fissata ai 20, l'ometto 
del mezzo conta come nella partita l\1i­
Janese o Bo\ogr1ese. 

Il I. 

Si giuooa con due 
p1~imo dà l'accl,it to. 

• 

palle sole , ed il 

• 

I' 



J 

I 

t 

I 

• 

\ 

• 
IV. 

Quello che manda la propria ~al~a !: 
h11oa , perde ~ punti , ha la biglia 1 

mano e continua a battere. Se 11ello &tesso 

d • b che q .. uella del-tem po man a 1n uoa a11 
1,, . . tte d'acchitto. avversario, questo s1 me 

' V. • 

• . I 

Quello ohe dà un ternario , perde 3 

Punti e mette l' accl1itto. 
' , • to ve-Nota. Per oiò che non e spiega .'

1 • con i oa-cJansi le regole della part.1ta 
sino, e quelle generali. 

PARTITA DEL CASINO s ,oLO, 

L . he nella 
E regole sono le medesime e 

• 1 • • la differenza 
Partita coo 1 omett1 , con 

0 
• • • fatto e he q ue~ta va ai 16 pun t1 ; 11 cas1 no Il 

colla palla p1·opria conta come con c1ue a 
' delt• av,re.re~rio, cioè 3 punti. 

' 

\ 

f 

t 

(ì 

\ 

PARTITA DEL PALLINO. 
' 

' 

\ 

• 

......... UJ.tST.~ partita si gi11oca egual1nente con 
due palle grosse ed 1.1na piccola che no-
minasi pallino. , 

, Il primo che giuoca 
la palla ed il pallino. 

• III . 

--

mette d'acchi tto 

• 

Ogni volta che il pallino viene toccato, 
si chia~a un tocco, quale conta 4 punti 
per la partita. 

, 

IV. 
, 

Ogqi 16 punti si nota un Bigliardo., 
ossia una partita ed un tocco. Il giuooo ., 
ossia la ca,,ata ) si fa ai 6 tocchi ioli-
tamente" 

~ 

• 

• 

• 
\ 



• 

- V. 
' • o S<>lo , con la palla dell avversario si 

ptlÒ toccare il pallino; altrimenti ~i perde 
il tooao ossia l'avversario lo acquista. 

' 
I 

J VI. • 

• 

' 

11 pallino in buca od al salto conta !l 
) 

toccl1i e 6 p11nti~ 

• 

VII. 
. 

' I 11· Quando Non ai gi11oca mai su pa 1no. 
è fatto in buca od al salt~-, quello cdhe 

. . l' l11'tto come a acqt11sta punti mette ace . 
. . . do s1 fanno pr1no1p10 • egualmente qt1an . 

l ' d - d' un ternario. e due palle, e quan o s1 a 

VIII .. • 

Volendo dare un fallo, quello che tocca 
il pallino perde un tocco e 5 p11n!i; 86 

l,.o manda ia buca perde o. tocchi e 'l 
punti .. 

I • 

I 

' 

I 

, 

.. 
IX. 

Q,t~aQ.do uno clei git1oeatori è arrivato 
ai. 1,~ . punti , il 1'1~roatoTe nota u.n bi­
gliardo, e si c_onti.nua i) giuQco senza dis­
ierta_re le palle , e s_enza portare per la 
pa~·t1ta sussegu~r1te 1 ~un~i fatti di più 
dei 16, v.a!e a d1 re, se 1 g111ocatori I1anno, 
p~r esempio ' I 5 ptlnti per cad a11no, e 
che quello che batte faccia uno o più 
tocchi egli o t • ' on a questi , e solament~ 
come ~e avesse fatto un punto . 

' 

X . 

11 salto, co~ì chiamato, dl'itto, è buono~ 
• 

• XI. 
) 

Chi si perde toccando, prima di tutto la: 
palla dell' avversario , senza mandar]: in 
hut1a od . al salto , nè il pallino prend 
1~ pnlla it1 mar10 e continua a b~ttere. e 

• 
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PARTITE BIANCHE. 

• 

PARTITE così dette, $O~o quelle che si 
giuocano con d11e sole palle. Ve ne so110 
di tre specie a sapere : partita ordinaria, 
partita a risparmio di buca, e la partita · 
della perdita. , . 

-
PARTITA ORDINARIA; 

I. 

• • • 
UESTA partita va a1 10 punta, e eia~ 

1cbeduna biglia conta !il. 

II. 
• 

Il primo si mette d'acchitto; in seguito, 
quello che acquista i punti d' una palla 
fatta o perduta. 

III. 

Si gittoca un colpo solo, e qtiando si 
fa biglia si torna a dare l'accbitto. 

• 

IV. 

Il salto, oos) detto, àiri tto, è b1.1ono • 

, 
I 

• 

\ 

• 

I 

I 

-
PARTITA A RISPARMIO DI BUCA; 

I. 

UES'r A partita va agli 8 pl1nti. Il primo 
dà l'acc;bitto ed indica una buca ove l'av­
versario non può far la palla , se non 
perde; così in seguito un colpo per ca­
datino sin a che si faccia una palla. 

IT. 

Il salto dritto è buono, e s' indica come 
una buca. 

III. 

Chi giuoca senza far accusare una buca , 
perde quello che fa • 

PARTITA DELLA PERPITA. • 

I. • 

• 
UEST A pa1·t1 ta ,,a ai 1.2 punti. Si p1·in-: 

cjilia cor1 acchitto, 

• 

, 

• 

• 



• 

Il.' 

Quello cl1e fa la palla in bt1c?. od al 
salto senza perdersi con la propria, perde 
due punti. 

III~ 
• 

Chi salta· fuori del bigliardo oon 1a 
propria , perde due • punti ; se ha fatto 
saltare anche la palla dell'avversario o 
mandata in buca, perde 4 punti . 

• 

IV. 

Chi fa andare la propria in buca gua-­
dagna 2 due punti ; se fa anche quella 
dell'avversario , sia al ·salto 7 sia in buca, 
guadagna 4 punti. . . 

V. 

Ogni volta che una delle palle va messa 
f~or~ dal gi11.oco1 quello ol1e aoquieta punti 
da l aochi tto. 

• 

• 

PARTITA DELLA GUERRA 
O 61 A. 

L A PULA. 

17 e rie so1to tli cl1Le specie; l' u11.a con clLte 
sole palle, bencliè Pi sieno pa1·ecclti gi,,0 .. 

cato,·i; e l'alt,·a co1i og,iuno la sua JJa/la, 

PULA CON DUE BIGLIE, 

I. 

PRIMA d., incominciare i giuocatori tirano 
• 
1 numeri per stabilire quando e dopo ohi 
devono giuocare. 

Il . 
l 

:Bstratti che sono i numeri , nesst1no 
ha il diritto cli entrare nella pula senza 
il consenso unanime dei giuocatori. 

III. 

Il numero uno dà l' acchitto e chiama , 
il due; ~osì in seguito sino all'ultimo ,l 
quale clliarna il primo • 



I 

, 

zat ,-

\ 

• 

• 

IV. 

Prima di cominciare, i giuocatori de-­
vono convenire in quanti punti va il 

• * 

g111oco, 
V. 

Si giuoca sempre con la palla cl1e ha 
1·icevuto il col po. 

VI. 
• 

La palla fatta o perduta, conta come 
un fallo. Il salto dritto è buono; qt1ello 
della propria , perde. '-

VII. 

In ogni caso 
di un p1.1nto in 

. \ 

non s1 puo perdere più 

un colpo~ 

VIII, 

Ogni volta che si nota pt1nto, 
seguente 'gi,iooatore dà l'acohitto, 

il ius~ ... 

• 

, 

I, 

• 

• IX . 
• 

I 

Nel corrente della pula, un giuooatore 
non può battere due volte èli seguito , 
fuorchè si prenda a fare come vieno 
spiegato· all'art. 1 ·3 qtta dopo. 

Quando restano 
quello che prende 
chitto. 

X. 

due soli gi,1ocatori , 
il punto riceve l' ao-

I 

Nota. Quando restano tre giuocatOTi , 
e che uno di questi viene messo fuori dal 
giuoco, perecchi fanno difficoltà per dare 
l, acchitto ; è chiaro che quello che non 
ha battuto lo deve mettere. Per esempio 
i nttmeri r , 2, , 3 ·son~ quelli che re­
stano. 11 numero 1 va messo fuori .dal 
giuooo; se si è perd11to o ohe abbia fal­
lato la palla, il .2. deve fare l' acchitto. 
Ma s'è il 2, che lo ha fatto, tocca indu--
hitabilmente al 3 ad aoohittarsi. 

XI. 

• Quando uno dei giuocatori l1a preso. la 
4 uantità ~e~ punti fissati , • si ti tira ùal 

• • 

• 

, 

• 



5o 
g it1oeo ; cos\ in seguito si o 
oll' è qtlello ohe vince la pula. 

I 

I . XII. 
• 

• 
, 

-ali' ultimo 

• 

Il giuocatore ohe ba terminato il giuoco 
può solo oorr1perare la palla di un altro. 
In ogni caso non si può giuocare d,ie 
palle proprie nella pula , alla volta. Vale 
a ~ dire , ehe ohi ha ancora la suR palla 
in g'i tlo~o tion p:uò com1Jerarne t1n' altra_, 
nè gi t1ocare per e onto di un altro ; ossia 
lo stesso . giuocatore non puà avere 2, nu-
m•eri da giuoea1·e. • 
• ' \ • 

• • XIII. 
, 

• 
• 

Quando· u•n . giuoeatore vlilole gi:~oca,re 
una palla che non è sua , deve ohiarnare 
a /are , ad alta -voce per a,·vertire il pa­
drone del colpo. Allo1·a , giuooando , se-
non fà la palla perde un punto. . 

Il padrone della palla può rifiutare d1 
cedere il colpo; ma va sottomesso alla 
llledesima per1a. 

\ Se sono più g1t1ocatari ché chiamino 
a fare, il diritto appa-rtiene al pri-,no cl1e 
ha chiarnato_ 
• ., 

• - • 

"" --=- ; 
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XIV. 

Cl1i gi ttoca q11ando non tocca a lui se 
non l1a chiamato cz. fare prende il punto; 
se fa biglia , prende anoh' essa il punto . 

• xv . 
• • • • 

Quando un giuooatore l1a preso a fare, 
0 che per i sbaglio, ba gi uooato quando 
no~ toccava a )ai , la battiita è come del 
padrone della "1)alla t cioè deve giuocare 
il numero s11sseguente. 

• 
• . , • XVI . • • 

• 

Quando 11n g1uocatore f:1 una ma~­
canza , ognuno ' di quelli eh~. sono 1_n 
g~uoco han.no il diritto di chiamare 11 
punto. Se viene chiamato da un altro non 
. . ' ~• marca p1u. 

XVII. 

Clii ha la palla in tnano può melte1·si 
ove gli pare , dentro il qrlartiere , per 
,battere il s1l.o colpo. 

... 

• 

• 

•• 



I 

• 

I 

5.2 

PULA CON TUTTE PALLE~ 

• I. 

AL pri11ci pio si procede come per la 
guerra con due • palle. Ogni palla ~eve 

• • tt· onde r1co-aver 11 suo 11umero r1spe 1vo 
nascerla sulla tavola. 

• 

II. 

Si fa contro la linea del quartiere' ed 
al di dentro un n1ezzo circolo come va 

' • hi giuoca usato per le partite francesi ; e e . 
• f r1 la palla in mano, non può mett~rsi no 

da q11ello. 
III. 

Sl• • ra la palla la più g1uooa sempre sop . 
vicina , basta che sia fuori dal quartiere. 

IV. • 

Prima di batte1·e , il giuocatore deve 
fare riconoscere 1a palla sopra cui ha da 

• Git,ocare > onde evitare Je disct1ssioni, 

I 

• 

• 

• 

-· ........... _,, .. • - s ~ -

• • 

I 

' 

• 
• 

• 

• 
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• v . • I 

Tutte · le palle che . vanno in buoa o 
che balznno ft1ori dal bigliardo per se­
guito dal pri1no colpo, prendono il punto~ 

• • VI . • 

• 
• 

Chi tocca un'altra palla , ptima di 
quella sopra cui deve gi11ooare , p1~ende 
il pt1nto. 

Chi fa biglia , 
sempre soilra la 

• quartiere. 
• 

VII. 

• continua a . "' . . 
p1u v101na 

VIII . 
• 

• g1uocare; 
fuor~ dal 
• • 

. Quello cbe ba ohiatnato a fare , se 
-vuole continuare deve chiamare ogni volta, 
ed ha la rreferenza sopra gli altri giuo­
catori , fuori che il padrone della palla. 

• •• 

IX. • 

Quando la palla di quello ohe deva 
giuotare è nel quartiere , si deve battere, l 



• 

!i4 
su.Ila pi11 vici 11a di q11elle ft1ori, senza 
tra vi are , per qual unqt1e moti ,·o, uL1'altra 
pallo ·j affir1e• tli battete più comQdaaiaaie . . r . ~ 

. 'l •• • r • ••I• :, •• 
1 ,>. ,} • \ 1 .. .. • .. '-

) • J X . ' .. , . , .. . • t . ,, . "' ~ , . ' . . .. ,.. 

J 

QL1anÒtl non v'è {)alla ft101·i <lai qt1are 

tiere e cl1e il git1ocatore 0011 sia di rt1et­

ti t ur·a ; a ll0ra ,1~ \·e .b.itteré sof:jra q ti elle 
éhe sono nel qt1artie1·e , se.n.pre però 
sopra la I>iù vicina. • • 

XI. 
• • • 

I • ... ' 
• • 

Qt1a11dò queilo ohe l1a da giuocare ha 
la palla in 1nano, e che non vi sia uria 
palla fuori ,]al quartiere , egli deve 1net-

tersi d'accl1itto. 
• • 

• 
' 

• .. 

• • 

• 
• • 

• 

• • XII, 

Qu,ndo non v' è più nessun:i palla per 
battere sopra, il. giuocatore si mette d;ao­
chitto. 

XIII. 

Ogni volta cl1e si prende uo punto per 

1 

l 
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'Via del giuocare, si ha la palla in mano. 
1\Ia se si prende il punto per avere de­
-viato, mosso, ec. una palla, non si mette 

• la palla in mano . 
Nota. Perciò che non è spiegato, ve-

dete l' altra pula. 

I 

I • 

• 
• 

, 

• 

• 

• 

• 

• 

' .. • 

• 

• 

.. 
• 

• 
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• 

• 

P,\RTITE FR;'\.NCESI 
I 

O S IA , 

re _ne so,10 cli lli',)c,·sc spezie a sape1·c: La par·­
t,ta 01·clina1·ia , lei pa1·tita (la seguita,·e, 

vc:1·ie par·tite cli 1·a(lfloppio e quella riel/e 
c112qzte palle. • 

PARTITA ORDINARIA. 

I~ 

p ER tutte le parti te francesi , si fa un 
mezzo cjrcolo di circa un piede di Jar­
~ hezza , alla n1età della linea che segna 
ll quartiere e di dentro; di modo che il 
centro <li questo 1uezzo circolo ~i trovi 
esse ·1 re 1 pltn to del mezzo del quadro 
forinato dalla metà del bigliardo. Questo 
mezzo circolo serve pet· il giuocatore che 
ha la pali • a 1n mano , quale giuocatore 
non può porre la sua palla fuori da que-
sto mezzo e· I d • . arco o, essen ov1 circonsc1·itto 
per g1uocare il euo colpo• 

• 

' 

• 

Questa partita va ai 2.0 p11nti , e si 
giuoca on colpo solo per cadauno. Il 
primo oolro si batte sulla rossa. 

III. 

Vi aono tre palle uguali a sapere , dtle 

bianche ed una rossa. Le bianche con­
tano due punti e la l'ossa tre. 

In tutte le partite ov' entra la rossa, 
essa va messa al suo posto, dal 11rincipio 
della partita, com.e 1>ure qt1ando è fatta. 
Il suo posto deve essere seg11ato in mezzo 
alla tavola, all'alto ~el bigliardo, e for­
mando il punto centrale del quadrato 
della metà del bigliardo. 

V. 

Quando le due palle si trovano 11el 

quartiere , il git1ocato1 e ave11 clo la s,ta 
in 1nano, '" egli deve batlet·e stllla s1)oi1da 

• 

• 
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dell'alto_, prirna di giuocare , ossia toc• 
care le palle in quartiere, ciò si o hiama 
i1vere il colpo di br,1,sso. ' 

• , 
• 

- VI. • 

• 

Chi fa saltare la propria palla fuori 
dal hjgliardo, perde come se l'avesse man­
data in buca. Il Sdlto dritto è 11ullo; la 
rossa va messa al posto e la· bianca in 
rnano. 

VII. 

Chi tocca le due palle 
guadagna 2 pur1ti. Ciò 
rambo lare,; 

VIII. 
I 

, 

oon la p~opria 
. , 

s1 11om1na , ca-

Si può g i uocar~ 
e sopra la bianca. 

a piacere sulla rossa 
• 

-

IX . 
• 

Se I a rossa vien a fatta , e che i I sub 
posto sia oocu1Jato , va rnessa sopra. il 
pui1 to opposto, cioè, quello del quartiere; 
se 1 questo anche è occupato, la 1·ossa va 

I • 

• 

• 

• 

n1essa sopra il punto, olie orina il me1,!J; 
della tav0la -f,ra le huohe del µ1em.o. -i-a. 

t • ... ' •t .... ' 

ogni xnodo, il giuocatore può battere so-
prn. Tosto nha il suo posto viene libero 
vi si ritnette, purcllè non sia stata toccata. 

PAllTITA ovi ~I ·s~G~itl~~ e,; 
• 

.. • • • 
, 

, ' 1 : '1. • I 1 r ••• e s b 

I. 

)uESTA partita va ai 24 punti ed l1a 
le medeeim~ rt,gole della partitél prdit1a­
ria ; con la .differe11za , che qu.ellQ. che fa 
biglia o CG}.rsmpolaggio senza perq.ersi , 
~Qnt-inuq q.. 9i11ocare sin a che ,·a?QÌ,a Qt1ll;l 

1 

Q e he . &i p ~r <la. : .. ~ . ~ . , 1 , 
II. I • 

Quando st1ccede il caso dell'a1·tioolo 14 
delle regole generali, il giuocatore con~ 

• t1nua. • • • 

• 
r 

• 

• 

I 



• 

I 
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• 
l • • 

PARTITA DELLE CINQUE 'pALLE, 

• ' • • • I. • • • 

• • 
J ., • • 

UESTA partita va ai 40 pt1nti ed è com­
posta di 5 palle , cioè : due bianche, una 
rossa , una turchina o verde ed una gialla. 

• 

II. 
• • , 

Le bianche contano .2. punli , la rossa 
3 , la turchina 4 e la gialla 6. Le bian­
che si fanno da per tutto , la rossa ~ la 
turchina, soltanto ai cantoni, e la gialla· 
nelle due buche del n1ezzo ; qt1ando ven­
gono fatte altrove, si contano per l' av• 

• ve-rsar10. 
III.· • • 

• 
• • 

• 

Cl1i vince pu11ti, seguita a giuocara.' 

IV. 

Quello cl1e principia, dà l'acchilto fuot i 
dal quartiere , dove gli piace , senza ea-: 
ee~e tenuto battere la S!?OnÙaq 

• 

• 

• 
V . 

Nel dare l"aochltto se si toccano le pali . d . e, 
tl per ono punti altrettanti quanle palle 
toccate , ~d esse restano ove si trovano . 
se si fanno andare in buca, si rirnetton~ 
al loro posto. Se qqello che dà l' aochitto 
si perde , vedete l'art. 2.5 delle regole 
generali , con la di \Ierenza che qui si 
x.p.ette la palla alla sponda dopo il primo 
colpo, 

VI. 

Quello che per ishaglio, cioè qttando 
non tocca a lui , si mette d'acchitto, e 
tocca una o più palle , il suo aochitto 
resta, e perde ugualmente i punti co1nQ 
iopra all'art. 5 . 

VII. 
• 

Qqe\lo. che giQoca il secondo, deve bat.: 
tere il primo col po s-qlla hi~nca O t=\a,: 
un fallo. Se tocccl prin1a un' altra palla 
perde come sopra, art. 5. Dopo ave; 
hattut~, la. bianca, si giuooa sopra quella 
Ghe p1~ piace. ' 

Del .fJiGliardo 4 

I 

• 



• 

VIII; • 

• t al solito suo La palla rossa s1 met 8 . 
• l t del quartiere, posto la turchina su pun ° 

, • li l del mezzo. e la g1a a su punto 

IX. 

• • nel qt1art1ere ' 
Per le palle che sono d. l'art. 5 

l d • Basso ve 1 ossia per il co po 1 . ' 

della partita ordinaria. è come in 
La turchina sul suo punto 

• quartiere. 
x. • 

11 di cui viene 
Quando si fa ana pa a ul pt1nto va-

•1 • mette s 
occupato l posto, 51 d l gi uooatore. 
ca11te il più allontanato a pati la 

• f◄ ssero ocou ' Nel caso che tutti O ntro la 
• zo e co .. palla va messa in mez si può 

• l I ·' lontana , e 
sponda picco a a 1)1U all, articolo 9 
giuooar sopra , _ec .. come 
della partitt\ ordinaria. · 

Xl. 

Chi ferma o devia una palla qtt~lut1que 
I 

• 

• 

l 
• 

• 

63 
in corso n~n esse11do il giuooatore , e che 
questo non si sia perdt1to , perde quello 
cl1e vale la palla ed il giuocatore con~ 
tinua. 

X.I f .. 
• 

, Se il giuooatore stesso ferma o devia 
una palla in corso , e che qn.esta sia di 
colore , perde quello che l"ale la palla., 
Se la palla deviata è la bianca, perde 
nul la , lna il padrone della palla può 
p1·ende:rla in mano o lasciarla ove si trova. 

PARrrITA DEL RADDOPPIO . 

Ve ne sono di varie speoie , ma che 
dopo la partita semplice cl1i a1nansi: Rad­
doppi composti. Si daranno le regole della 
partita semplice, o così detta , Doublet; 
/ra,ic , le quali serviranno di base per le 
altre di cui si citerà soltanto le partioo­
larità. Tutte si giuocano con tre palle , 
clue bianche ed una rossa, 



• 
• 

• 

• 

I 

• 

. R A D D O P P I O S E M P L I C E 

o srA 

D O UBLET Fl(.;1.VC DP ;FARIS . 

• 
\ 

I. 
• • 

tJESTA partita va ai 12 punti. Chi giuodlt 
il primo, batte sulla rossa, e si giuoca un 
col po solo per cada uno. 

II. 
' •• 

Si chiama Raddoppio, quando la palla 
aopra eui si giuoca batte la sponda e po~ 
ecia va in una buca opposta. 

III. -
È ~onsiderato come Raddoppio , il 

Contro-colpo. Il Contro-colpo è quando 
una palla , avendo battuto la sponda , 
incontra un altra palla ohe la manda in • ' 
buca. È buona anche nelle buche della 
etesaa sponda battuta, 
\ 

I 
• 

i 
I 

I 
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IV . 

È considerato come raddoppio il colpo,;. 
duro. Il colpo duro è quando una biglia, 
essendo contro la sponda , viene urtata 
in pieno da 11n'altra palla , qt1ale la fa 
andare in buca. # 

Qu ·Jll:o colpo non è altro che un con-
, tro-oolpo, ossia l'ipicchio, a cui si dà il 

no1ne di colpo duro percl1è i due c~lpi 
ohe riceve la palla alla sponda , sono 
cos, veloci che si confondono. L' effetto 
delle palle e l'orecchio fanno riuscire im­
possibile lo sbagliare sopra la atura di 
questo colpo. 

v. ' 
Chi fa la palla senza rad·doppio , ossia 

al medesimo, perfle nt1lla. La rossa va 
messa al suo posto e la bianca in mano. 

VI. 

Il salto dritto è nullo ; quello d ella 
propria palla , . perde. La rossa va n1essa 
al suo posto, e la bianoa in mano, 

4*/ 

• 

• 

' 

• 

• 
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• 

• 

• 

• 
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• 

Le altre partite che chiamansi Raddoppj 
composti sono le seg,1enti: 

LA PRIMA• 
• 

Quando si fa la biglia di bricola, 
osiia -battendo prima sulla sponda con 
la propria palla, conta come rad-ppio: 

Qua11do . si fa una biglia al me esimo 1 

è nulla; la rossa va messa al posto e la 
bianca sull'orlo della stessa buca in roezzoo 

Quando si fa una palla per l' altra , 
conta oome raddoppio. Ciò vuol dire ohe, 
mandando la palla sopra cui si giuoca so­
pra la terza , quella ohe va in buca f:t 
buona ; come pure quando va in buoa 
riuella sopra cui si carambola. 

• 
J,,A SECONDA. 

In q,1asta, la hricola non è buona, 1na 
Lens\ l'una per l' altra~ 

Chi fa la palla al medesimo perde; 

LA TEBZA. • 
• 

Ju questa, nè la J:>1·ic.01a, nè l'un~ per . ... ,,,_. 

\ 

I 

l'altra sono bllone, ,~ d 
6

7 
. al medesimo. a per e <;otne la palla 

! 

Come si vede ' sono tutte t· • . d par 1te a, 
convenzione, e ogni giuocatore ò L' ma • pu 1or-

rne a suo piacere , ma ~tanno tt 
poste alle regole generali. so 

0
• 

Nota. Per tutti i casi non spiegat· Il . . 1 ne e 
partite 1n genera~e' si deve consultare I 
regole generali. 

0 

• 

• 

I 

• 

• 

• \ 

t 
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I 

GiNN AS TICA eleme1ttrìr•e, o sla Corso analittc(J- • 
~ gr·aduato degli eJcr·cizj aiti a svilztppare ed. 
a .fo1·tificare l'o,·ganizzaziorie dell'uomo, estrattò 
dalle oper·e . dei celebr·ì a1,tori di Ginnastir.a ,. 
prf:?fcsso1·i CLrJs e GursMuTHS, compilato da 
E. YouNG, colon1iello com~r,da,ite dell'I [. R. 
Collegio Militar·e, e cavaliere d ell'ordine all-­

it1·iaco della cò1•or1.a di feì·r6 di te1·za classe, 

éd a1·1·iccliita di 13 ta11ole in ,·ame èo11tertenti 
115 ftgt'-1 ·e. M.ila,io, per Gioµa,i,it SiliJe~t,·i1 181.5 • 

. 0 { Aust,·. lit· . 8. 67 
PREZZ Ital. • . ,, ')• 55 

LooEVOL~ divisclmento, a hon d11bitàrtie, sa1;à dà 
ognuno riconoscit1to quello cl1e uotnini assennatì 
siansi intesi di ridurre a scuola elementare la Gin­
nastica: poichè in questo, siccome in qualunque 
altr~ insegnamento, giova non poco. il saper beo. 
condurre i giovanetti a passi a passi con certo or-­
djn~ e progresso ragionato, d1etro mature co11sidè­
tazioni intortlo alta capacità <1elle forze fisiche è 
inorali. Se ad un f'aricìullo infatti si face,r.,se in tra• 
prencJere tt1tlo ad un tratto t111 esercizio difficile è 
di qtiàléliè pel'icolo ove arrivasse u n1ale, o mal 
reggesse al cimento potrebbe concE>piL•rie tanto ti• 
rlioì•e e rib1·ezzo dti J>rivarlo per sempre di quella 
capacit:1 _c~e, altrimenti preso, avre.bbe pott1to anchd 
ih quest'arte mostrare. Il coraggio, generalmente 
parlando, cresce in ragionè ,lella prospet·ità degli 
eventi ta11to nelle piccole, come nelle grandi azioni: 
fa dunque mestieri di somma Rtteoiìone nel fomen­
tarlo per darvi vigore, e hon atterrarlo. La nazionè 

• 
• 



\ 

• 

pii\ colta ec.l e]egar1te llrJI'> a11tic11ità, la Grecia, 
preponeva perciò pubblici institl1tori a<>'li esercizj 
ò,lJa_ Gi11naslica, ~<i ltscivano cf alle loro ~rt1ole cruei 
p1·o<l1 can1piot1i che forrr1avano ]a maraviglia di tanti 
spe~tatori_ ne' ludi d10lirupia, e.li Corinto, di Nen1ea 
e dt Delto. Gli ODOl'Ì sommi cl1e vcnivat10 ·poi ac-­
cortiati ai vine i tori provano i11 qt1anta riputazione 
fosse tenuto u □ tal genere di valore. Roma stessa, 
unendo alla Ginr1astica if 11uoto, aclditava un igncl• 
rante co]l1adagio - 12ec lite1·as didicit, ,i ec 11a­

t~,·~· --- I torne i e le giostre de 1 secol i più a 11oi vi~ 
cin1_, ?ve concorrevano i gio·vani <iclle 1,iù nobili 
f~n1_1gl1e, fa11no l)ro,,a cl1e senlp1·e si tenne i11 mol .. 
t 1ss1mo pregio tale arte. Le nazioni civili , occt1pate 
con ogni n1ezzo ad avanzare i progressi tli una ·ve-
1·~ 111ente comi,lela educazione , 11011 lasciarono in 
cl~mentica11za la .Ginnastica; . ed jn pareccl1ie città 
viene di già insegnata, co1ne nell1 antica Grecia, 
accanto ai Licci. Ecl avet1clo clue uomi11i benerneriti, 
i J)rofessori CLtAs e GuTs-1\'IuTHS, pt1bb licati eccel· 
!enti trattati per 1 ) instradame11to cle' giovn11etti in 
questa carriera, l" egregio sig. co)o1111ello cav. E. 
Y 0 ~rce > co1nanclante (le]l" f. R. Collegio Mi i i tare in 
1Iilano, trasse da essi 1 a Gin,iastica elenzenta1·e, 
che abbiamo Sl1periorrnente a11nt1nciata. 

Il sig. Youì:'iG tirll 'ot.tima direzione <lell,a11zidelto 
' collegio 1nilitare già <la alcl1t1 i ~nni vi avea intro• 

(l~tti tra gli altr i utilissi rni esercizj , quelli della 
~ 1nnastica a <.liletto e son1mo va11taggio cli c1t1ci 
giovanetti , nllicvi tl i l\'.Iarte . Ora con più estese 
~~ntropiche viste presr11ta all' Itnlia il nt1ovo suo 

1 ro della Ginnastica, il qttale deve essere con ogni 
prem11ra a<·c Il l l • • . • o o < a e 111111l1t1e prentla 1>ure intere&· 

I 

• 

• 

• 

• 

I 

' ' 

,amento d_ell' ec.tu~azione; poichè gt1ida migliore noti 

saprebbes1 st1gger1re per condurre diretta-mente al 
possesso dell'arte io discorso, la 4t1ale mentre con­
t~i,buisce assai allo sviluppo delle forze, dell~ agi-­
l1la , e della b1,llezza rnedesima delle fisiche forme 
})ttÒ divenire di soccorso ed t1tilità. decisa in mol: 
tissimi casi clel la vit!. 
. In tale intencliniento dis1)ose l.,or>era st1n, comin­

_c1ando dai passi semplici e con1posti, dalle cot·se 
<lai ~alti, e dopo gli esercizj cl, <'qltilihrio , tl, a]~ 
zars1, ecc.; dallo sdrucciolare co'> pattini passa -
balli, all' a1·rampicarsi, eGc. ; all"esercizio 'dei tra~: 
poli, della clava_, della lotta , del getto, delle pi­
che , ecc. ; terminando coi ,1olteggi sul cavallo di 
legno e sul cavallo vivo, ecc. 

Nella sua esposizione l" At1tore si è studiato lode­
v_ol~e~tc d,e·vi~are _que' git1ochi che potessero rife­
rirsi a voltegg1ator1 ed agli acrol)ati • offerenùo solo 
quegli esercizj alti allo sviluppame~to delle forme, 
della forza, e della salute (1ell"uom.o, od acoorlci 
af.l ev itare i pericoli, ed a sal,,arne i suoi si1nili. Il 
Sovrano e la Patria av~rbùono dalla pratica <li 
tali esercizj uua generazione d1 uon1i11i vigorosi ~ 
leggiadri. 

• 

• 
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DELLA 

ESTERNA CONFORMAZIONE 
pii C4J7ALLO 

E DEGLI Ai l'RI ANIMALI D01.VIESTlCI 

DI 

GIO. l3A'fTIS'I'i\ VOLPI 
fR'oF.E~!ORE DJ Ct,ll'IICA NELL, J. l\. SCtJOLA VE'l'El\liiARl4 

DI MILANO. 

e, VOLUME lN OT1",\.. V<> 

, .11,str. li,·. 4. 021 
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A.VVlSO 

l'REMESSO ALLA SECONDA EDIZIONE 

DI QUES'l'., OPERA. 

SORGONO di ql1anclo in quando de, genj l)enefìci, 

i quali si;tperiv1•i ai pregiud.izj cd alle abit11dini , e 
penetrali da un senlimeuto <lì amor patrio, di que­

gli oggetti si occupano che più da vicino riguardano 

la prosperi1à d el paese e della nazione. 

U 110 di cruesti esseri ral'i all'umanità ed alla pa• 

tria è ccrla1nente l' illustl'e Autore di qt1esti Saggi..,. 

che 110 iutra preso di 1·iprodurre, il sig. Conte Carlo 

Verri, il cui ligoaggio, e famiglia , e q1.1al.ità per· 
sonali sono trOJ)pv 11ote al puh))li.co per non ere· 
<lcrni i <lispensato di farne es tesa 1nenzione. Posses~ 

sorc di rlou angu.slÌ poderi potè egli già da vaJ·j 

anni esercitare il talento agrario elle la natura gli . 
ave,,a dato: e qt1esta dolce occupazione, accoppiata 
colle lettere e colle belle a rli tanto a lui fa miglia1·i, 

forn1ò la sua ft•lic.:i tà, pti1na che lo stato Ìtll petrasse 

ì suoi ser vigi (la c1uel sovrano, che lo collocò in 

1l'eve nelle I)iÙ eminenti caricl1e • 
I SaP-O'i de' quali ora p t1 bblico la ser.onda edi• 

O t> ' < 

zìoue da lungo tempo ricla1nata, sooo il 1·isultamento 

de' cari stuclj suoi, de' suoi ozj cam1)eslri, delle 

sue accurate esperienze . Egli medesimo pubblicolli 

dapprima per utile e per vantagg io de' Fl'oprj COlììr 

' 

-

,. 
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· 1dìni, l'uno coi ti pi ùella dilta Pi rotta e Ma-

o di questa città, e l'alt ro con quelli della 

-.Jt.amperia Jipal·ti111eatale del l\iella. Ma il rapido 

smercio che ellhero e11lrambi , e quello io ispecie 

che tratta della coltivazione <le' gelsi, fece sì clie 

più oggi mai non ne rimé\ nesse alcun esen1pla1·e. Ho 
pertanto creduto di fare cosa grata ed utile al colto 

publ)lico, ai proprietarj ecl ai contadini, riproda· 

cendo questi preziosi O puSCl)li • E l'Autore egregio 

ha non solo au tori1.1.ata (luesta nt1ova ediz.ioJ.1e in 
·vista degli adtlotli Ltiotivi, 11.1a, seco111la1,do le mie I ' 

istauze , si è degnato di ri veùere e di corrt1ggere la 

precedente, a111pliani10Ia altl'es'.t con una lttte1·a Si,l 

1riodo di for1nc1,re Le siepi di gelsi, e dando alle 

di,·l.!rse materie u11 ordi1le 1uigliore . 
L' Italia accoglie, à fa, orc\'ulr1-ienle , giova spe· 

,·arlo, qltesL'alle5La to del t11io 1,elo, e se ne giove· 

ranlio per avveutl1ra a11che le estere 11nzioni • l1n• 
peroccl1è le dotLriue, < l1e q11i \"e11gono cn\tnciate i 

gli utili precetLi, e le savi~ ~~,·vcrLe11ze sOUl) nella 

mtlssima parte :,pplicahili a tutti j paesi o'Ye vi ba:i_. 

no e gelsi e vili • • 
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~~ ' . , li\tiff~~ , 
ti OPERE OELL' ABA T~ GIOVANNI ROì\IANI 

~ Otto ,,olumi in 8.0 grande, divisi in undici di­
,;' stribu:zioni, carta sopraff. levigata col Ritratto 

dell, Autore; prezzo totale italiane lir. 46 So. 

VOLUME Pl'.11'40 

Teorica de, Sinonimi Italiani. 

VOLUME 11, 111 B lV 

1tal. lir•. 4 oo 

Dizionario Generale de, Sinonimi Italiani. Ope1·a 
cornpleta (di11isa in sci,fascicoli, colla Vita 
e Rit1"alto delLi.dutor·e ). " 22 go 

· Per chi bramasse il solo D1z10NA.RIO , 

Austr. lir. 28 G!~. !tal. lir. 25 oo 

VOLUMR QUIIiTO 

~ Osservazioni sopra varie voci del Vocabolario 
~ della Crusca. " 4 oo = VOLU:411 SESTO E SETTl~lO 

3J;I Teorica della Lingua Italiana. Due volumi. " 10 oo 

VOLUME OTTAVO ED ULTIMO ~ 
~ ~ Opuscoli scelti sulla Lingua Italiana. -

Altra Opera dello stesso Autore. 

" 5 60 

' 
DelPAntico Corso de, E·umi Po, Oglio ed 

Adda negli Agri Cr onese , Parmigiano, 
Casalasco e Basso l\iantovano ; Memoria 
Sto1·{co-Critica. Seconda edizione con Ag­
giunta di Osservazioni inedite sul fiume 

:.> 

Adda. Un vol.- in S. 
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