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% DEL BIGLIARDO

TANTG per la buona intelligenza dei

giuocatori , quanto per ovviare a tutte le

a tutela frodi che si possono fare, e per ethare
delle Leggi. | le decisioni arbitrarie o dettate dagli er=
rori, si & pensato che 1 Dilettanti Avranno

per cosa grata il trovare le regole di un

£inoco ©osl universalmente wusitato. Ed-1

Marcatori ossia Bigliardieri avranno ik

irantaggiﬂ di non essere sforzati a pro=

nunciare fra due avversarj' del q;uah] ano
certamente resta mal soddisfatto del suo

cindizio, e spesse volte non vuole con-
formarvisi. 0 uowls

Piu le regole sono seraplici , ' H;llgli'orl
sono. Affine di ' renderle tali, (si @& pon-
<ato che nou Vv era altro mezzo che di

generalizzarle il pia che fosse possibile
Per adempire guesto scopo e stato ne-

cessario il distruggere varj abnsi stabilit

Quest’ Opuscolo & posto sotto I
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dall’ errore , o pinttosto da un mancare
di lraginnamentn, e che I'uso ha propa-
gatl. Di questi abusi se ne trovano tanti
nelle partite italiane quanti nelle francesi.
S‘i‘é cercato di supplirvi con delle regole
ptu rispettivamente giuste, e le quali se
. Bon soddisfano pienamente il giuocatore
In ogni caso, almeno lasciano elleno assai
minori inconvenienti da temere.

Pr:::babilmenta verra osservato , che
non si € affatto tolto, in certi articoli
I"incertezza del caso, ossia che, non es:
sendo il colpo reso abbastantemente pre-
Cis0 , non & stato tolto intieramente un
abusio supponibile,, o che pud risaltarne.
A' Glb- s1 risponderd, 1.° che , mnel caso
di cui si tratterd, riesce impossibile il
fissare precisamente il colpo, ossia Pef
fetto della palla; 2.° oh’essendo questo
caso rarissimo, ¢ soltanto per prevederlo;
altronde ogni circostanza mutando la na-
tura dél colpo, di due inconvenienti si
e scelto il minore. Per questi casi diffi-
cili da giudicare senuza replica si e pro-
curato di stabilire le regole le pift eguali
pﬂs?ibili e fondate sulle migliori ragioni,
aceio che una glusta compensazione €si=

stesse fra i giuocatori,

S
i

Se non si © potuto prevedere tutti
casi , ¢i0 che riesce assai difficile in un
ginoco cos} variato e suspettibile di tanti
accidenti, almeno si & procurato di ci-
tare i piu frequenti.

Nelle spiegazioni dei colpi e delle re-
sole adattatevi si. & spesso preferito i di-
fotti di ripetizione e di prolissita al man-
care di chiarezza.

Nel caso di un colpo non preveduto,
invitansii ginocatori a riportarsi alla regola
del colpo, gunale se ne avvicinera di piu.

ArTticono I.

Il Bigliardo ha un Quartiere da dove
si principia la partita. Esso & segnato con
una linea tirata dalla sponda lunga al-
P altra, al guarto del Bigliardo. f,

11 ginocatore, ossia il ginocante , che
ha la palla in mano non puo mattersi al
di 1a di questa linea; cio che nsast chia-
mare : stare in stecchetto.

Il.

Quando si tira a chi giuoea il primo ,
i ginocatori devono battere insiemeg; ®
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I'uno non pud toccare la palla dell’altro: ;
Il pin vicino alla sponda comanda,

VI,

Quando un ginocatore, aggiustand03 il
111, su¢ colpo, tocca leggiermente la sua bi-
eliv ed affrettasi di spingerla una seconda
vola , credendo non perdere il sno eolpo,
fa irrore; perché il swo avversario ha
sempre il diritto, prima di giuocare, d’esi-
gere, non solo il punto, ma anche quelli

vercuti dal seguito del colpo, se cosi ar-
- Nelle partite italiane, come pure nelle P 5 PO,

ey . riva, Le palle rimangono ove si trovano.
partite bianche, il Basso & dalla parte ove ' :
: . 1. 1 ~ nformandosi sempre
si trova la biglia del ginocatore, Riguardo al puato, conf P

all’art, 21 senza riguardo alcuno al secondo
1V. | spinto.
| A X S "
Chi tocca la sua biglia, posta ok’ & la Se alllopPﬂsto, l111 gmr:icatorz iog:aa::-
mano per mirare il colpo, perde un punto SRECE0 R, P pAe SR £ ti
| G0 R conda wvolta come si & detto, 1a punii,
o' due , secondo il caso dell’ articolo o1 . lment
| _ ? egli conta nulla, e perde egualmentie un
perde anche il colpo. Egualmente se ha: 3
: : : u .
la palla in mano, basta ch’essa abbia pas- P__ o
sato la linea del Quartiere. - E un errore
ed abuso il pretendere in ‘questo caso
chie la biglia abbia passato il mezzo.

S1 nomina: il Basso e VAdlto del Bia-
g‘iard(;, ed ¢ sempre in lunghezza.

Nelle partite francesi ov’ & sempre un:
Quartiere  fisso , il Basso & la parte da
dove si ha cominciato, e I’4lto Paltra.

—
&

VII.
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Se nel momento stesso dell’ esecuzione
V. di un colpo, il ginocatore move una bi-
glia qualunque , sia colla stecca , sia col

In qualunque partita, all heé s1 ginocca
¢ , allorache s ginoc _ : ;
la biglia in mano, non & lesite I’ aver corpo, perde un punto ed acquista niente

1 plEdI o il corpo fnori dalla direzione’ da} Sﬁgﬂit{) del Gﬁlpﬂg
della sponda lunga. R

|
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VIII.

- Beénché Pavversario abbia chiamato il
pubto d’una palla toceata o d’ una man-
eanza qualunque sia , non perde il diriito
d’ﬂicquistare tutti quelli . perduti dal je-
gito del colpo, .come viene detto all’art 62

X,

. Per qualunque posizione incomoda non
e mai leecito di gluocare senz’avere ; ]_:iedi-

sul paviments ; come pure di abbando-~

nare da tutte due le

_ _ mani la stecca dopo
ageiustato il colpo,

X.

Chi shigliarda , perde wun punto & le.
palle restano ove si trovano, Sbigliardare

€ quando un colpo medesimo caccia le
due palle alla volta, £ un errore il /cre-

dere necessario che le palle prerndano la
stessa direzione ; & tanto vero, che dua
blg_lia-quali sono vicinissime od anche
Combaciate , se vengono ginocate a mezza
Patla, I’una anderd alla sinistra e Valtra

alla idestra senza che vi sia possibile il
non sbigliardare.

: 9
Per giudicare bene questo colpo, basta

Pattenzione , l'orecchkio deve distinguere
(guando non si- sbigliarda ) il colpo della
stecca sulla propria palla da quello di
questa sopra l'altra biglia. L’effetto delle
palle deve egunalmente facilitare questo
gindizio,

XI.

Chi bastona la palla perde tre punti e
la prende in mano; a piacere dell’avver-
sario, se richiama, solo, 1 punti del fallo
la palla resta ov’ & Nel primo caso, se
quello che bastona la sua biglia fa punti ,
perde in piu cio che ha fatto, ma I’ av-
versario noa ha pin Parbitrio di far la-
sciare la palla snlla tavola; come pure
quando essa va in buca, senzaltro, e si

perde egualmente tre punti.
$i chiama bastonare la palla , quando

la propria palla , venendo battuta, & scar-
seggiata colla punta della stecca e viene
battnta una seconda valEa col fianco , per
cosi dire, della stecca. 1. come toccare la

palla due volte,

g5
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XTI,

ff-'Aliorcl'né la' palla di - quelloche deve

ginocare’ ed un’altra sono combaciate,

il ginocatore deve cacciare la propria senza

movere J altra, e per carambolare , basta
che mandi la propria sopra una terzag
fempre senza movere quella vicina. Nel
caso che la movesse , si trova sottoposto

:igli art, 8. e 10. Se capita che tre pa”e
dieno combaciate, e che guella di chi ha

da ginocare sia in mezzo, egli deve cac-

ciarla ‘senza mover n& I’ una, na Paltra,
e pon acqguista né perde punti. Ma se
giioca sopra un’ altra palla , oppure sulle
medesime combaciate , battendo 1y sponda

- L]

& ritornando sopra esse , sempre non mo<

vendo ‘queste al partire, egli conta quello

che fa.

X111,

Chi'move , leva o solamente tocca una
I)alla ferma senza il consenso dell’avver-
sario, perde un punto. Se la palla ha bi«
Sogno d’ essere toeccata sia per mnettarla,
sia per voltarla , il Bigliardiere lo deve
fare a richiesta del ginocatore.

Chi ferma o devia una palla in corso ,
non essendo il ginocatore, e che questo
non abbia mandato la sna in buca, perde
¢id che vale la palla, in pit di quello
che ha fatto il giuocatore. La pahlla fer-
mata va al suo posto s’ & mna palla di
colore , Ia bianca in mano, il casino ed

il pallino ¢’ acchiltano. Ma se la: palla
fermata o deviata & la propria, I’ avvers
sario e padrone di farla mettere alla
sponda verso cui si dirigeva,

XV..

Se il ginocatore stesso; perduto o mon
perduto, ferma un’altra palla della sua ,
non perde puntiin pil1, ec. come sopra,

XVl

Quando il giuocatore ferma la propria
biglia, perde punti altrettanti quanti ne
avrebbe guadagnati, vale a dire: se ha

fatto, supponiamo 4 punti, ne perde 4.

Se ha fatto nulla;, perde cid che vale la.
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1

paila sopra cni ha giocato. Se ferma o
rivolta la sua palla prima ch’essa ne ab-
Jbia toceato ' un’altra; perde 3 punti, In

Quando £l pub gu;\aagﬁafﬂ nullﬁ, si
perde nulla,

ipabguaity b, jobytlaghintont XXI,

X VII, Chi si_perde senza toccare '( ciocchd
chiamasi dare un ternario ) perde 3 punti.
Chi non tocca e mon si perde , fa acqui-
stare un punto all’ avversario se la palla
& arrivata all’altezza di quella sopra cui

| sl giunocava; nel caso contrario si perde
XVIL Buein %: PUitadn aliag | #2 i

Notas. Questa regola & sembrata pits

Chi ferma o devia una palla qualunque giusta Fd assal meno soggetta a discus=
quando il ginoeatore ha mandato la sua su;m di quella che :mnta sempre lsn-pun:lcf
in>buea, perde nulla.iSe la palla férmata SO D;‘ ma che fa lavversario pia mn: 1
ha un/ poste fisso, ' Iavversario & liberc obbligare quello che ha dato il punto a

N _ : : ; me nelle partite
di farcela rimettere ; il casino e pallino, gassare._upa:TI::, D;ﬁﬁz i Pvic' |
L = - - . . re ln
acchittarli 3 la bianca, di farla mettere EADCESY 5 5 &y DATLO P a

PR T alla biglia sopra cui si gituoca , oltrepas=~
contra la sponda verso cui si dirigeva. In | Ngia fep | P

. G 1 1 sandola in altezza. Allora, ia questi ul-
0 et - W 3 ' ' ..
.‘gm caso, 1 giuocatore pe: e Fgua meto fimi casi j sqqcede, gy A per fare.rincos
¢10 che ha fatto. =

| e minciar ; il colpo , bisogni rimettere la
» " K palla’; ¢io che riesce difficile:a porla al

: yos _ | \ <10 giusto primo posto, inconveniente e
In ogni caso possibile ;. si. perde sol@ ; A | : ki v, e

ol = - - soggetto a contese, per la ragione che
€10 “¢he si sarebbe guadagnato, t ve e ‘

Nel caso dell’.articolo 14, se la palla
¢. fermata’ o rivoltata prima ch’essa ve

abbi:a «toccata wun’altra ; si-perde a.punfii
ma-il ginocatore continua a battere. '

|
g |
. i

A
i,
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} minima differenza nella posizione cams
bia &Hﬂttﬂ il i:(}]l}g_

X XII.

:6715__ ta saltare la propria ‘palla fuori
ﬂe*l_ h}glia{rdo, perde come se 1 avesse
mandata in buca.

XXIIE,

',Gh:i gitloea” una palla non sua, perde
20i0 il eolpy, Se fa una palla che ha un
POsio fisso, 'avversario & padrone di farla
mettere sull’orlo della stessa buca od al
suo solito posto. Se la palla che va 1B
%mna € una bianca , si pone sull’orlo od
' mano, come sopra, Nel caso pol , che
quello che sbaglia. , ginochi con 1a palla
inor ot i s B
Wiy 2 quest’ u tlf’ﬂ(t ¢ padro ho's
o5 re , dopo, -con la biglia che vorra ;

4esta resta sua sino alla fine della
Partita o di un nuovo cambiamento stesso.

Se la Palla mandata in buca ¢ il ca-

sine s : :
.2 912 pallino, si fa come sopra ©
1 mette @ acchitto.

- .._-'.Ir-'-'“—l—l.—-qr-qll_.'.T-.r;‘r e e R . :-:I-r-_.ﬁ'.-" e T T :.'..,—:_.:-. — i i T e T - i -
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XX1V. i
e ! 1.
--Cli_i perde tunspuhto nel gitioedre | pud
acquistar. nulla, | I

S o8l 29 Hupoy .XXV-

In ‘tutte le partite ove si di P’acchitte.
quelllc: che , dandolo , manda duye ’w’ﬁlt;
la palla in buca, non perde ‘punti 3 ma
la sua pallaiiva «messar al mezzo ‘della
sponda piccola'e distante due palle. Dopo
la prima volta, Pavversario resta padrone
di dare I’ acchitto,

Nota. Y ben giusto che vi sia nna com-
pensazione ; poiché quello il quale , aca
chittandosi, manda in buca la sna biglia
non altro che per voler dare un colpo
maggiormente difficile ; dunque egli deve
aver un rischio proporzionato ;, e 'che
compensi. i

XXVI.

Chi tocea diie volte la palla nel dage

¥V acchitto, ¢ come all’articolo sopra,

Siblioteca dell’Archiginnasio
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XX VI

Quando una ‘palla ‘balza fuéra . dal b1~
gliarde se percuote qualcheduno, 0ssia
un mobile qual si sja, e rientra nel bi-
gliardo , conta @ome se fosse caduta in
terra. Egualmente & perduta quella che
soltanto sulla sponda viene toccata @
rispiuta. | |

Egualmente & perduta la palla che ,
ealtando , si ferma sulla sponda.

XX VI,

Si batte sempre con la punta della
stecca,

XXIX..

Quando una palla si tr_evé sulla linea

del quartiere, giusta in Mezzo P e come
dentro, Cosi anche nelle partite italiane
e bianche, gquando la palla sopra cui 81
ha da ginocare € sulla linea del mezzo ,
non essendovi guartiere fisso, guello che

deve battere si inette dalla parte che gl!
pare,

Quello che perde 1a partita , comanda
per principiare |’ altra,

XXXI,

k]

Se una paﬂa qnalunque 5 trbvandmi
) ? ;
sullerlo d’una buca, cade mentre che

un’ altra & iIn corso e prima d’ esserne
toccata , 1l ginoco va come se non vi fosse
ﬁtata biglia, Nel caso poi che la .big]ia
in corso arrivi sull’ orlo stesso e vi si
fermi , la palla cascata in buca va messa
al fianco suo senza perd combaciarle.

XX XII.

Quando una palla arriva sull’ orlo dj
una buca, "si ferma e poi cade s hon si
puo stabilire precisamente una regola ale
tra che quella di.riferire al gindizio del
Bigliardiere o degli astanti, i.quali dis
ranno se la palla & caduta dal primo suo
moto spontaneo, o dopo essersi evidente-
mente ff-;rmal;a-. in questultimo casn, essa
si rimelte sull’orlo e conta nulla,

3iblioteca dell'Archiginnasio
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| Non basta il dire palla ferma; perché
81 puo dirlo troppo presto , cid che da-
rebbe Inogo ad una contesa.

XXXIII.

NESSQH{) de’giuocatori potrﬁ desistere
dal ‘giuoeo incominciato, senza il consenso
dﬁu”awersariu; non solo prima che sia
terminata’ 1’ attuale partita , ma ancora
tutte quelle qonvenute per la cavata, sotto
pena delly perdita di essa.

R XXTY.

A preferenza di qualunque si presen=
ta‘sse per entrar in giuoco, quell: che gia
V1 sono avranno diritto d’intraprendﬁre
Una partita con chi piu loro piacera.

Nel e 'PD“:"i che i1 detti giuonatori
attuali stabilissero, chiascheduno a parte,
flina Puﬂva partita , quello che avra fatto
;itEerQ-'in?ito ha la preferenza; e se l"i’:ll-
lora 3 stato fatto fle“(} stesso, tempo , al~
I‘ifanu_t{g:.u““ftﬂn-tl reranno a chi 1 avrd,
cennati ?'?”"_“’_ nﬁ'“ detti casi, che gli ac~

5'1ocatori non abbiano gia deposto

o

la stecea; perche avri perdato tutti i snoi

diritti quello che 1’ avra deposta.
XXXV,

Chiunque scommette , non pud mani-
festare parere, in nessun modo, sul ginoco,

XXXVL

Qualunque spettatore che nuocerd ma-
liziosamente al ginoco, sia col termare le
palle, sia con urto od altrimenti , sari
tenuto al pagamento intiero 'della partita
verso il ginocatore che , per seguitp della
sua aziene, I’avra perdata.

XXXVII;

Quando succede uno sbaglio nel con-
tare i punti, ognuno degli astanti pno
far il ginoco , purché sia sul momento
stesso 3 ma se uno dei giuocatori ne fa la
richiesta od 'anche il Bigliardiere ; ognuno

potra confermare i punti.
e e & Sk AT

Quando” una partita va protratta in piu
punti del solito, il Bigliardiere, soltanto,

L]
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i questo  caso, ha diritto &’ esigere un

aum ento Prﬁpﬂrzionato nel pagﬂlmento.
L’ aumento resta fissato come aegue y B

sapere : se Iaumento della partita arriva

al quarto, I'aumento del pagamento sara
di un quarto; se la Partita & protratta

alla meta in piﬁ, PVaumento del paga-
Mento sara di metd ; cosi in segunito.

XX XiX.

b pagamento delle partite di Bigliardo
verra fatto 3] modo dei contraenti gitio-
catori, o per meta od ognuno le sue,
oppure tutte a. .carico del vincitore. In
‘Iﬂest’ultimo caso, se la vincita non Bqlli"'
vale, il rimanente va pagato per meta.

I]

XL.

Quando i danari del ginoco ~non vers
TANNo consegnati al Bigliardiere , €850
1oN sard risponsabile. Ma quando i giuo=

Ettim avranno coansegnato il danaro , 1
1olaw s ‘ ' :
ghardiere sari tenuto chijamare al per

dent - ‘ ' :
‘eénte ::ha supplisca al ginoco, ed avver
tirne | AV Versario . |

Il Bigliardiere dovri contare i punti
con tntia esattezza e chiarezza , notandoli
ogni volta ad alta voce. Egli dovra inolire
osservare il ginoco di modo a poterne
gindicare gli accidenti, e cid senza par-~
zialith alcuna, a richiesta pero dei giuo-

catori.

XLIL

Quande succede un errore nell’aceusare
1 punti, dalla parte dei giunocatori, il
Bigliardiere dovra loro iosservarlo,

X LIII.

Il Bigliardiere dovra notare esattamente
e separatamente le partite di cadaun gino-

catore, acciocché possano questl sapere il
numero di qaelle perdute.

KXLIV.

Quando 1 giuocatori avranno consegnato
al Bigliardiere degli effetti, eglt ne sara
risponsabile, ed il suo padrone sara il
suo mallevadors,

Tma mymem desa— e

- & -
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ALV,

Tutte le volte che si dovrd rimetiérs
una palla od un colpo, lo sara d{i[ Bl:
gliardiere, Come pure, 10 €450 all co;
tesa , sara lui interpretﬂ d?lla g a;-a:
non pud decidere, anderd intorno ﬂ_mi
cogliere gli avvisi deglt spesiator! s
Pronunciera altamente quello della IMg{;i
giorita, al quale i giugnatori sono tend

sottometiersi.

XLVI.

errori, le palle

egnate dal rispet=

serve ancora
g1 -

: Affine d’evitare gll
bianche dovranno essere 5
tivo loro numero. Cio che

; - ove: 8l
per riconoscerle dopo u% ?GIP-G atori la
Yanne confuse; avendo 1 B1198 -

: i artita
pPrecauzione , al principlo della P ;
di farle riconoscere dall’ avversatio:

XLVIL
delle

som=
higlie

Per poter esigere il pagamento
partite fatte , il Bigliardiere dovra
mwinistrare delle stecche e delle

buone , manteners jl bi
stato e pulito,

ALVIIL,

. o :
A‘fﬁne d’ evitare le discussioni y equi
vocl od altre cattive intenzioni : ueste
regole dovranuno essere appese in un sito
comodo d_a leggersi , nella stanza mede.
sima ove sl giu 10
gitoca al bigliardo, Non es-

B

placere senza j igliard]
che il Bigliardiere possa
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PARTITA DEIL CASINO .
CON GLI OMETTI S1 giuoca con due grosse palle E_a Ay

piceola chiamata Casino, La Erossezza
i . delle palle deve essere di misurs a poter
Passare fra un omefto e 1 altro.

AD US0 BOLOGNESE E MILANESX

| IV.

Il primo che ginoca metts 1a sya palla

- ed“il casino ove g}i pare, basta che batta
sulla sponda dell’alto.

3 Gio st nomina ,
1are 0 mettere acchitto

; ] i, Visono
QUEETA partita va ai 24 punt.

quali uno di=

P V.

5 ometti ogsia birilli, del
stinto dagli altri & messo In mMezzZ0 g
gliardo ; oli altri 4, formando un qua=

drato, ci distante la sua lunghezza Al principio della partita, chi da Vac-
» €lascuno

P ¥ ! 0. Fssi devono avere chitto ¢ manda la palla in buea ( vedi
i quello de i (i" ltezza, quello del art. 2.3, reg_ale generali ), se il casino va
irca due pollici d’altezz®; in buca , si mette sull’orlo di essa ed al
mezzo, un quarto di piu. | MEZZ0,

3 VI.
IT.

Se nel mettere il casino si manda la
palla in buca , essa va messa alla spond 3

piccola, come all’articolo 25, regole geas
nerali. :

Del Bigliarde o

Ognuno di questi 4 conta 5gmprad!}
Punti; quello del mezzo ne conta 5 quand®

cads solo, . e 4 quandq cade insieme €01
B0 o pit altrj, |
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Se va anche i1l casine in buoea , 81 meito
aome viene deito qua sopra, art, ds

VII.

Se nell’ acchittarsi , si fa cader_e gl_i
ometti ( vedi art. oo, regolﬂ,genemh!, 1!
quale va applicato anche ai tre articoli
precedenti,

V1II.

Nﬂrn S1 gq'uoca sul casin
la Palla dell’ayversario

1X.

Chi fa balzare fuori del bigliardo la
palla dell’avversario od il casino, acquista
2 punti per cadauno.

X.

Chi si perde facendo Ila palla, pﬂfd‘-’
2 P:mti soli. Chi fa il casino colla palia
dell’avversario e manda la propria in buea,

l,)erda 3 punti; ge lo fa con la prﬂpriﬂ
O perde 4. Se fa gli ometti perdﬁi

quello che ha fatto, eq, { vedi Vape T
regole jgenerali ), | + 19,

2

-r .
Nel ‘caso che le due palle toccassero j]
easino; &1 conta la prinya, -

X,

Chi batte sul casino prima di toceare
la palla dell’avversario perde un punto ;
¢ non tocea la palla ne perde o ed &
sottoposto all’art, o, regole generali: perde
m oltre quello che ha fatto, i

Si trova mnel easo  dj quest’ articolo
quello fli cui la palla ed il casino sono
co_mbaclati. Se succede che la palla dj
cjl_n deve ginocare combacti in istesso tempo,
Paltra palla ed il ‘casino, non pud acqui-
star punti se mon  che dopo avere bhat-
tuto la sponda; purche , distaceandos;
non muova nono di essi; se muove o la,
palla od il palline; “si ritrova nel casp
dell’art, ro, regole generali, rignardo alla
palla , e nel caso deli’art. 1o di questa
partita, rignardo al casino , muovendoli
tutti ‘e due si perde 4 punti, |
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Se toccando prima il casino, si manda
in buca , si perdono 2 punti di pii.

Se la propria palla insieme al casino
vanno in bueca, s perdono 6 punti.

Se toccando prima il casino, si manda
la propria sola in buca, si perde 4 punti ,
ritennto , in questi casi, il balzare fuori
dal bigliardo come I’ andare in buea ,
e che si perde in pit tutti gli ometil

caduti,
X111,

Chi ha da giuocare, avendo la palla
in mano deve mettersi dalla parte apposta
alla biglia sopra eni giuocas

X1V,

Gli omettl devono cadere solo dalla

palla dell’ avversario o dal casino, cos)
detto, buono,

XV.

In ogni caso, chi fa cascare gli ometti
¢on la propria palla sy perde,

Chi manda la Pa“a dell’ avversario sul

casino , acquista 3 punti ;3 se carambola
colla sua ne acquista 4.

XVIL

Nel corrente della partita, quello che,
mettendo il casino, batte con esso wuna
palla, perde un punto; se ne tocca due,
perde o punti, purché abbia battuto
prima sulla sponda dell’ alto, come viene
preseritto dall’art. 4 qui sopra, e dal-
I’art. 20 gqua dopo.

Se in questo caso il casino va in buca
s1 perde un punto di pi, e Vva messo
sullorlo ed al mezzo della stessa buca.

Se la palla anche va in buca, si perde
un altro punto di pilt, ed essa va messa
come il casino. In ogni caso si perde in
pin gli ometti caduti.

A Vil

Nel caso poi che si toccasse la palla

col casino, prima di avere battato la
o ¥

el | e e ————" g e o i
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spenda dall’ aito , e che con questo eolpod

%1 cacciasse la palla, si perde 6 punti.
Se la palla non viene c¢acciata , e che

s1a stata toccata appena, ciocche pudsucs -

cedere dalla poeca rotonditd del casino o
da un difetto della tavola del bigliardo,
allora si perde soli o puntl per cadauna
Palla toccata ; ma in questa circostanza,
58 il colpo di quello che ha da glptﬂcarﬂ
Viene impedito , egli & padrone di fare
ricomineiare il colpo del casin?, nom
contando j primi punti ; ‘in ogni modcf
qua sopry , i Perda in pin t::Etn 1 punti
fatti, o Je palle restano ove s trovano.

XIX.

Nel corrente della partita, iR
il casino, se va in buca s perd? =
Panto. Se! fa easeare df’gli A
perde quelli.

XX

Quando si meite il casino si deve hﬂ_t#
Tere ]a sponda piccola , ossia di testa ; %
E{asu N e ‘ l’avvarsﬁl'i@ & pﬂdrﬂﬂﬂ g
faw riccminﬂiarﬂu

Quando il casine & stato fatto 1n bneg
od al salto , va messo dalla parte oy’ &
stato fatto. Se il casino & stato fatto in
una delle buche del mezzo, il ginocatore
che lo mette , hatte dalla parte che pin
gli piace,

XX 11,

Chi. fa cascare gli ometij , 818 nel gino-
care , sia nel mettersi in posizione, colla
stecea od altrimenti , perde cid che fa
cascare. Uon la differenza perd, che se
i fa cadere prima di battere » da nono-

_slant‘e il suo colpog ma in ogni caso non
acquista nients,

A X1I1I,

Quando il casino mandato negli omettj
vi si ferma ed occupa il posto d’ uno d;
esst , P ometto va messo dalla parte la
piit vieina al suo posto senza muovere i}
casino ; posto ch’é omettto non s; tocca
pitt sin al fine della partita per rimet-

terlo al lsol:t? posto, fuorchd venga fatto
cadere dal giuogee,
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‘ Se una palla qualunque impedisce di
Timettere un ometto al sno giusto posto,
o1 leverd I'ometto per rimetterlo tosto ¢he
la palla non impedira pitt. E per questo
motivo ch’ & necessario che sieno segnati
1 posti degli ometti , e che il detto segno
nen sg piﬁ largo del piedﬂ dell’ometto.

XXIV.

Quando uno o pitt ometti vengono cai::-i
ciati fuori da] posto, e che rimangano i1
piede, qualanque parte sulla tavola, d?’
vono starvi sin al fine della partita o Siit
a che si facoiano cascare colla palla.

Nota. E per evitare I’ errore che un
accidente simile pud cagionare, che riesce
necessaria la distinzione dell’ ometto del

mezzo.

XXYV.

Nel corrente della partita, il casino
V2 messo ‘da chi non deve giuocare dopoi

XXVI.

Quando il giuocatore manda 1n buca

33

la palla ed il easino , avversario batte .
prima sulla palla, e poi mette. il casino,

X X VIL

Quando il ginocatore si & perduto , sa
'avversario ferma o devia wuna palla ,
perde o punti ; ma non lascia pero d’ac-
quistare quelli perduti dal giuocatore.

In caso che un colpo simile terminasse
la partita per ambedue le parti, quello
che ha mandato la sua palla in buca

perde, |
XXVIII,

Quando , nel caso precedente , il giuo=
catore non s1 ¢ perduto, e che Vavver-

sarlo ferma la propria palla prima ch'essa
sia arrivata al mezzo, il ginocatore acqui=
sta 8 punti di pint di quelli che avra
fatti, Egualmente, se ferma o devia il
Casino.

Se la palla & fermata o rivoltata dopo
aver passato gli ometti, e che abbia, al
gindizio degli astanti, la forza colla di-
rezione di oltrepassarli una seconda volta,
quello che la travia o ferma si ritrova

nel primo caso spiegato qui sopra,
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|
.lSe si gindica non avere la forza del
triplo , si perde soli 4 punti. Sﬂppﬂnendo’ Qnando il ginocatore stesso farm
in questi casi, che la prima volta non la propria palla , Prima che abbis
abbia la palla fatto cadere nessun Om%ttoé sato 1l mezzo come viene spiegatq alll’)as-
nel caso contrario , s perde 4 punti ci ) 28 sopra, perde quello che ha fattg 3:‘2

g . & a Etﬂ = . . Y
pitt, In tutti questi casi la palla vest punti di pilt; se ha fatto nulla , perde
oy la fila del mezzo.

XXXI.,

a 0 devia

XXIX. XXXII,

devia la

5 rio ferma o | nando il o :
Quando | aAvVversa Punti 1 Q do il giuocatore fa cascare tuttr

palla del ginocatore; Pertde g li ometti , sia colla palla dellayversario
Plll dl q;uelli fatll ca ques O. . 812 con 11 Qasino fatte in rego[a 0 001‘:
amhedue,'egli guadagna la partita,

XXX.
XXXIII.

ore ferma o rivolta
0, non avendo man-
non Perde punti e
palla tra-
quista

Quando il ginocat
la palla dell’avversari
dato la sma in buca,

Chi fa le 3 palle, sia in buca, sia al
sulto , guadagna la partita , purché non
non conta quelli fatti con la i abbia fatto cadere gli ometti con la pro-
viata; ma ge ne ha fatti prima li ac pria , e che abbia colpito prima la palla
‘nonostante, Ne’ due casl , il Padrﬁﬂﬁ della dell'avversario. :

pPalla deviata & libero di prﬂnderla in |
mano, [l casino va messo d’ Jcchitto alla XXX1V.

*Ponda piccola distante due palle od in Chi fa cadere tutti gli
Nnezzop, -

, _ ometti coma
7 . ?
viene spiegato all’art, 3a §0pra, e manda

;| I
b

[._
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36 |
la sua pallain buea o fuort dal bigliardo,
perde la partita,

XXXYV.

Chi fa ecadere tutti gli ometh coga
propria o con ambedue il casino’, perde
la partita.,

XXXVlI.

Chi fa cascare tutti gli o’mettl B
solo, battendo prima sul casino e ma

W in buca

le 3 pa]’lﬂ fuori del hlgl:ardo od In 9

perde la partita. _ e

Notas Quando si dice, un gmolcai #

si perde, non solo intendesi che ; !fa
biglia va in buca, ma apcora quando

‘ - 9533-
casoare gli ometti con 1a 8t

od un

+ LA MEDESIMA PARTITA

IN QUATTRO AL GIRO.

PER questa partita si osservano le me-

desime regole di qua sopra con le Q=

guenti ; i 8 '
X

Due ginoocatori sono contro dus altrj .
essl s rimpiazzano alternamente a mi:
sura che perdono due punti, o come sa-
rfanno. convenuti fra di loro, prima di

dare principio alla ‘partita,

11,

- Ogni partita si cambiano 1 compagni,
e dopo il giro intiero, ossia dopo 3 par-
tite , si computano le perdite.

111,

Ogni principio di partita tocca 2 quello
ch'era in giunoco della partita vinta ed
antecedente ad acohittarsi ; ed il perdente

Del Bigliardo 3 |
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35
della medesima entra r:in'-*gi-uuﬂo ¢ batte
sull’acchitto,

1V,

S8e una palla viens 'férmata 0 toccata,
come pure qualynque’tia
pagno, ancorché non sia in groto,

come se vi fosse.

81 per da’

V.

Qg—nunﬁ dei agmpagni @l

= = - g i ed
mare i punti , lcorreggére gli/ error

anche dare il smo parere.

Quando due giuocatori sono contro 1no
solo, quello che non e in giuoco resta
passivo , cioe, non puo avveriire il suo
compagno per gualungue sbagl_lo che -ql?lf:n
sto sarebbe per fare. TR

Vi.

Ouello che ginoca quando appartien®
al suo compagno, non perde , ed acquisia

I punti che ha fatti; tocea agli avyorsa®
ad Impedirlo. |

Hoatiza , dal’'com=

ibero di ehia=’

o

PARTITA DEGLI OMETT[

SENZA CASINO

AD USO VENET O,

I.

f
o i

QUEETA. partita va ai g6 punti od ai 20,
come avranno convenuto ; ginoeatori

prima di dare principio alla partita,
i1,

Gli ometti §0N0 come uella‘p‘artita Bo-
bl1es€ € contano egualmente, con la dif-
ft?renza pero che quando la partita va
al 16 puanti , Pometto del mezzo , solo,
conta soli 4 punti, ed insieme agli altri
2, di modo che la fila del mezzo conta 6.
Ma se la partita & fissata ai 20, L'ometto

del mezzo conta come nella partita Mi-
lanese o Bologuese.

I,

S1 ginoca con due palle sole,; ed il
primo da Pacchitio,

Biblioteca dell'Archiginnasio
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V.

Quello che manda la propria pal!a ?n
bnea , perda 5 punti, ha la bigha 1
mano e continua a battere. Se }mllo stesso
tempo manda in buca anche ‘I“ﬂu‘:‘ del-
Pavversario, questo si mette d’acchitto.

Vi

Quello che da un ternario , perda b

punti, e mette !’ acchitto. : -
Nota. Per cid che non © splegﬂt?i &
dansi le regole della partita con 1

sino, e quelle generali,
PARTITA DEL GASINO SCLO.

Ln; regole sono le medesime Gl{ﬁ nella
partita cogli ometti, cou la differenza
che questa va ai 16 punti; il casino fatto
colla palla propria conta come con {I“ﬂ“a
dell’ avversario, cio¢ 3 punti.

4
PARTITA DEL PALLINO.

I.

QUESTA partita si ginoca egualmente oon

due palle grosse ed una piccola che no-
minasi pallino.

II. . -

Il primo che ginoca melte d’acchitto
la palia ed il pallino.

IT.

Ogni volta che il pallino viene toceato,

51 ehiama un tocco, quale conta 4 punti
per la partita.

1V.

Ogui 16 punti si nota un Bigliardo ,
ossla una partita ed un tocco, Ii ginoco,

ossia la cavata , si fa ai 6 tocchi s0li=
tamente, :
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V.

Solo, con la palla dell’ avversario s
pud toceare il pallino; altriment1 si perde
il toeco, ossia ’avversario lo acquista.,

VI.

11 pallino in buca od al salto conta 2
tocchi e 6 Punti_‘

Vlii.

. - \ : do
Non si giuoca mai sul pallino. Quan

¢ fatto in buca od al salto, quello c(l;:
acquista punti mette 1’acchitto come

i S i fanno
Principio ; egualmente quando o1 i
le due palle, e quando si da un teriare.

V I1I.

Volendo dare un fallo, quello che toccd

1l pallino nerde un tocco e 5 punti; #°

lo manda in buca perde a tocchr e 7
punti.

IX,

-Q-ilalldo; uno d_e;i_. ginoeatori & arrivato
Al 16 punti , il Maroatore . nota wun pio
gliardo, e si continna il ginoea senza dige
sertare le palle, e senza portare per la
partita susseguente i punti fatti dj pit
dei 16, vale adire, sei ginocatori hanng
per esempiﬂ, ) punti per cadaunﬁ ;
che quello che batte faccia une 0 ;ifx

tocchi, egli conta questi, e solamente
Come se avesse fatto un punto.

X.

H salto, eos chiamato, dritto, & buono3

XII

Chi si perde toccando, prima di tutto, 1a
palla dell’ ayversario , senza mandarla in
bnda od .‘al .salto , N& il. pallino , prende
la palla in fnano e continna a battere.
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PARTITE BIANCHE.

PARTITE cost dette, sono quelle che si

gitocano econ due sole palle. Ve ne sono
di tre specie a sapere : partita ordinaria,

partita a risparmio di buca, e la partita

della perdita.

PARTITA ORDINARIA.

I.

QUESTA partifa va al 10 punti, e cia=
scheduna biglia conta a.

11.

Il primo si mette d'acchitto; in seguito,
quello che acquista i punti d’una palla

fatta o perduta.
| INI.

S1 ginoca un colpo solo, e gquando si
fa biglia si torna a dare V’acchitto.

1V,

1l salto, cos) detto, diritto, & bnono.

45
PARTITA A RISPARMIO DI BUCA.

L.

ursTA partita va agli 8 punti. Il prime
di lacchitto ed indica una buca ove ’ava
versario- non pud far la palla, se non
perde; cosi in seguito un colpo per ca=

dauno sin a che si faccia una palla.

1T,

Il salto dritto & buono, e 8’ indica come
una buca,

111,

Chi ginoca senza far accusare una buea ,
perde quello che fa.

PARTITA DELLA PERDPITA.

I,

QUESTA partita va al 12 Punti. 8] Pl‘inﬂ
cipia con acchitto,

3%
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PARTITA DELLA GUERRA

O SIA
Quello che fa la palla in buca od al LA PULA.

salto senza perdersi con la propria, perde
dne Punti_ r?f‘f e SOono fof {ZH@ SPECEE; Z, Una con Jue

111, | sole palle, benche vt sieno parecchi ging-
3 49
catoriy e Ualtra con ognuno la sua palla,

Chi salta fuori del bigliardo con la
propria , ‘perde due 'punti; &8 ha fatto PULA CON DUE BIGLIE.

saltare anche la palla dell’avversario o
mandata in buca, perde 4 punti,

y

1V. PRIMA d’ incomineiare i giuncatori tirano
! numeri per stabilire quando e dopo chi

“€hi fa andare la propria in buca gua- deveno giuocare.
dagna 0, dll& punti; se fa anche quella
dell’avversario , sia al salto , sia 1n buca,

guadagna 4 punti.

I1.

'|

Estratti che sono 1 numﬁri, nesstno
V. ha il diritto di entrare mella pula senza
i1l consenso unanime dei giuucaturi._

Ogni volta che una delle palle va messa
ﬁfwi dal giuoco, quello che acquista punti
da lacchitto,

T,

Il numero uno da Y aechitto e ¢hiama
1] due; cosl in seguito sino all’ nltimeo il
quale chiama il primo.

Archiginnasio
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1V.

Prima di cominciare, 1 giuocatori de-~

vono convenire 1in quanti punti va il
ginoco,

Ya

Si ginoca sempre con la palla che ha
ricevuto il colpo.

VI.

La palla fatta o perduta, conta corrie
mun fallo. 11 salto dritto & buono; quello

della propria , perde.
VII.

In ogni caso non si puo perdere pit
di un punto 1n un colpoi

Vil

Ogni volta che si nota punto, il suez
‘eguente gitocatore da lagchitto,

Nel corrente della pula, un ginocatore
non pud battere due volte di seguito ,
fuorche si prenﬂa a fare come viene
spiegato all’ art. 3 qua dopo.

X.

Quando restano due soli ginocatori

quello che prende il punto riceve 1’ ac-
chitto.

Nota. Quando restano tre giuocatori,
e che uno di questi viene messo fuori dal
giuoco, perecchi fanno difficolta per dare
I acchitto ; & chiaro che quello che non
ha battuto lo deve mettere. Per esempio
1 numeri 1, 2, 3 sonp quelli che re-
stano. Il numero 1 va messo fuori .dal
gincoo; se si € perduto o che abbia fal-
lato la .pa]la, il o deve fare [ acchitto,
Ma s’¢ il o che lo ha fatto, tocca indn-

bitabilmente al 3 ad acchittarsi.

xXI.
“Quando uno dei giuocatori ha preso la
guantita dei punti fissali , si- ritira (al
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g11eeo 3 cosl In saguito sin all’ ultimo
’ 3 ¢

ch’ ¢ quello che vince la prﬂa.

XIL

Il ginocatore che ha terminato il ginoco
Puo solo comperare la palla di un altro,
In ogni caso non  si pud ginocare due
Palle proprie nella pula, alla volta, Vale
aidire , che chi ha ancora la sua palla
10 givoto’ Hon pudb eomperarne un’altra ,
ne giuocare per conto Jdi un altro ; ossia
lo stesso ginoeatore non pud avere o nu-

meri da gluocare,
X I,

Quando un . ginecatore vuole giuocars
una palla clie non & sua , deve chiamare
@ fare ; ad ‘alta voce per avvertire il pa-
drone del colpo. Allera, giuocando , se
non fa la palla perde un puanto.

Il padrone della palla pud rifiutare di
cedere il colpo; ma va sottomesso alla
Medesima pena,

Se sono pit giuocatori che chiamino

- f“*"‘f‘: il diritte appa-rti'enﬂ al Pr-i*lﬂﬁ che
ha chiamato,

— " —— W T ——

. = s B " S L .
T i 1 SR R s —r P

X1YV.

Chi giuoeca gquando non tocca a lai se
non ha chiamato a fare prende il punto;
se fa biglia , prende anch’essa il punto,

XYV.

Quando un giuocatore ha preso a fare;
o che per isbaglic, ha pgiuocato quando
noﬁ toccava a lui , la battuta e¢ come del
padrone dellarpalla, cioé deve giuocare
il numero sugseguente,

XVI.

Quando un giuocatore fa una man-
canza, ognuno di. quelli che sono In
sinoco hanno il diritto di chiamare il
purto. Se viene chiamato da un altro non
si marca piu,

X VI,

Chi ha la palla in mano puo meltersi
sve pli pare, dentro il quartiere, per
battere il sno colpo,

Biblioteca deI.I'Archiginnaio
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PULA CON TUTTE PALLE.

I.

AL prineipio si proceﬂe comﬂlpeg Ia
; ave

guerra con due - palle. Ogni palla :

aver il smo numero rispetiivo onde rico

noscerla sulla tavela.

i1,

»

Si fa contro la linea del quartiere , ed
al di dﬁntm, un mezzo circolo G?l‘lifﬂ va
usato per le partite francesl ; € chi.gluaca'
la palla in mano, non puo mettersi fuori

da guello. -
3 11l

Si giuoca sempre sopra la palla Ia-Pm
vicina , basta che sia fuorl dal quartiere,

LV.

Prima di  battere, il giuocatore deve
fare riconoscere la palla sopra cul ha da
g'Mocare , onde evitare le discnssionis

Y. G &

i’

'i"utte‘-l_e palle che: vanno in buea o

che balzano fuori dal bigliardo per se-
guito dal primo colpo, prendono il punto,

VI

Chi tocea un’alira palla, prima di
quella sopra cui deve ginogare, prende
il punto, |

VI

Chi fa biglia, continua a giunocare ,

sempre sopra la pit vicina fuora dal
quartiere,

Y1IIL.

Quello che ha chiamato a fare, se
vuole continuare deve chiamare ogni volta,
ed ha la preferenza sopra gli altri giuo-

catori, fuori che il padrone della palla.
IX.

Quando la palla di quello che deve
sinocare ¢ nel quartiere , si deve baltere

Biblioteca e’II'A‘rchiginnaio
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| sulla pin vicina di quelle fuori, senza via del giuocare, si ha la Pﬂ“ﬁf in mano,

traviare , per gualungue motivo, nn’alira Ma se si prende il punto per avere de~ J
] pallaj affine di battere piit comadaaiente. ~viato, mosso, €C. Una palla, non si mette
it | o2 19q obwsijyid ) cont onasled. s fa palla in mano. .
i 0 iz I8h. giin Nota. Percid che non & spiegato, ve-

-

dete 1’ altra pula.
Quando non v’ & palla fuor! dal guar- nig
tiere e che il giuocatore non sia di met- ,_
titura § allora ‘deve battere sopra qillellﬂ ‘
¢he  sono  nel quattiere ; BomnIpre pﬂi‘b |
sopra la pin vicina.

o R

——
5 S S —— S -
I S —

- T '.—--
- -

L]
_—— T

= e

| XI. . i

e T a aead]

Quande gaslio 'che ha da ginocare ha

Ia palla in inano, e che non vi sia una

| palla fuori dal guartiere , egli deve met-
tersi d’acchitto,

ol . -
= . —
B T e —
& a e —

y ?' ' .‘
X7 gri X 1T,

| Quando non v’ & pilt nessuna palla per
battere sopra, il ginocatore si mette d’ac-
chitto,

XIII.

- Ogai volta che s prende un punto per

Biblioteca deII'Archiginnio
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: 11.
PARTITE FRANCESI
0 SIA | Questa partita va ai 20 punti, e si

J ginoca un colpo solo per cadauno, 1l

bl
i | CON VARIE PALLE. B o, colpo st batte sulla sossa.

: Ve ne sono di diverse spezie @ sapere: [“" pars . I1iT.
4 tita ordinaria , la partita da seguilare,
11 varte partite di raddoppio e quella delle Vi sono tre palle uguali a sapere , due
I cingue palle. | bianche ed una rossa, Le bianche con-

-. ‘ | - tano due punti e la rossa tre.

| ] PARTITA ORDINARIA.  ° . -4

I.

In tutte le partite ov’entra la rossa, .
essa va messa al sno posto, dal principio B
della partita, come pure quando & fatta.

Il suo posto deve essere segnato it m ezz0
all’alto del bighardO, e for-

mezzo circolo di circa un piede di lar-

" ghezza , alla meta della linea che segna

|
:
|
: 1§ PER tutte le partite francesi, s1 fa un
I
l
| alla tavola,
!
|

il guartiere e di dentro; di modo che il mando il punto centrale del quadrate 5
centro di questo meazo circolo st trovi della meta del bigliardo. |
]* eéssere il punto del mezzo del quadro
it formato dalla meta del bigliardo. Questo V.
l- | mezzo circolo serve per il giuocatore che
Lk ha la palla in mano , quale ginocatore Quﬂndg le due palle st troveno nel
fon puo porre la sua palla fuori da gue- quartiﬂl‘ﬂ il giuocatore avendo la sua
3 sto mez: ' ) =L : - : :
i | °zzo circolo, essendovi circonscritto in mano , “egli deve battere sulla sponda

per giuocare il suo colpo,

Biblioteca dell'Archiginnasio
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| 1 dell’al - el - sra il lie\forma il .
! ] ell’alto , prima di giuocare , ossia tocs messa sopra 1 punto, clie*torma il mezzo

care le palle in quartiers, cid si chiama della pavela;fra lo buohe, dol meyzo;, in

dal bigliardo, perde come se I’avesse man-
data in buea. Il salto dritto.d nulloj la

rossa va messa al posto e la- bianca 1n
mano.

I.

|
it j avere il GOZpo di bassoa | ogul modo, 1l ginocatore puo ‘ attere so- B
ff J pra. Tosto cha il suo posto viene libero |
1 | Vi. | | vi sl rimette, purché non sia stata tﬂcca*_tal.
I' | : - | ; o L3113 ;::c_b L Tamyy
i Chi fa saltare la. propria palla fuori PARTITA OVE Sl SEG ._I:EAT:
; 'F . i
}

QUESTA partita va ai o/ punti ed ha |

e ——— o g S 7T

F | VIL. le medesime regole dalla  partita .ardina-
b ria ; con la differenza , che quello che fa
*1 Chi tocca la due palle con la propria hislia o  carambolaggio senza _I_petrr'iersi :
f ¥ guadagna o punti, Gio si nomina, ca= cqnl:inlzq&gillﬁcare sin a che ?_39913 t}ﬂllﬂf,
1t rambolare, o che st Pprdﬂ. 151, T dondd cobis
‘ VIIL U, ovaul. oF% 1

Quando succede il easo dell’articolo 14

8i pud piuocare a piacere sulla rossa
P g I | giuocatﬂre cﬁn-;

© sopra la bianca. delle regole genarali, il
' f1nua, ¥

i X,
i 1*

l

|

Se la rossa viene fatta, e che il suo
| Poéto sia occupato, va messa sopra il
pPinto opposto, ciod, quello del quartiere;
8¢ questo anche & occupato , la rossa va

Biblioteca dell-'Archiginnasi,b
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PARTITA DELLE CINQUE PALLE:
I
UESTA partita va ai 40 punti ed & com-

posta di ‘5 Pa]le ciodé: due bianch'e,; una
rossa , una lurchina o verde ed una gialla.

II.

Le bianche con’éano 2] puntil, la 1:0553
3, la turchina 4 e la gialla 6. Le bian~-
che si fanno da per tutto, la rossa e la

turcflina, soltanto ai cantoni, e 12 gialla'

nelle due buche del mezzo'; quando vens

- )
gono fatte altrove, si contano per I’ aye
versario.

IIl.

Chi vince punti, seguita a giuocare,

V.

Quello che principia, da P'acchitto fuorl
dal quartieve , dove gli piace , senza €8~
ere tenuto battere la sponda,

61
V.

Nel dare l'acchitto se si toecano le palle,
si perdono punti altrettanti quanie palle
toccate,, ed esse restano ove si troyano ;
so si fanno andare in bueca, si rimettono
al loro posto. Se quello che da I’ acchitto
si perde, vedete l’art. 25 delle regole
generali, con la differenza che qui si

mette la palla alla sponda dopo il prime
colpo,

VI

Quello che per isbaglio, ciod quando
non tocea a lni, si mette d’acchitto, e

tocca una o piu palle , il suo acchitto

resta, e perde ugualmente i punti come
sopra all’art. 5.

V1I.

Quello che giuoca il secondo, deve bat-
tere il primo colpo sulla bianca o dar
un fallo. Se tocca prima un’altra palla ,
perde come sopra, art. 5. Dopo aver
battuto la bianca, si ginoca sopra quella
che piy piace, |

Del Bigliarda 4
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VIIi.

La palla rossa si mette_al solito suo
posto, la turchina sul punto”"ﬂel quartiere,
e la gialla sul punto del mezzos

IX.

quartiere ;

9

Per le palle che sono nel gar
ossia per il colpo di Basso, vedi l'art,
della partita ordinaria.

La turchina sul suo punt
quartiere,

o & come i

X

Quando s fa una palla di cui viené

si mette sul punto va-

# L 1 ﬂ.tOl‘E.
cante il pin allontanato dal giuoe

Nel caso che tatti fossero GCGﬂpatls 113
palla yva messa in mezzo © GUI]tI:O .?
sponda piccola la pint lontana , @ 81 puro
gimocar sopra , €C. come all” articolo 9
della partita ordinaria.

occupato il posto,

X L.

Chi ferma o devia una palla qualuogque

63

in corso mon essendo i gltiooatore e che
b

questo non si sia perduto, perde quello

che vale la palla ed il giuocatore gon-
tinua,

X1

Se il giuocatore stesso ferma o devia
una palla in corso, e che questa sia di
colore , perde quello che vale la palla,
Se la palla deviata & Ia bianca, perde
nulla ;, ma il padrone della palla puo
prenderla in mano o lagciarla ove si trova,

PARTITA DEL RADDOPPIO.

Ye me sono di varie specie , ma che
Qogo_-la partita semplice chiamnansi: Rad-
dopf_za composti. 8i daranno le regole della
Partita semplice, o cosi detta , Doubles
franc, le quali serviranno di base per le
altre di cui si citerd soltanto le partico-
laritd. Tutte si ginocano con tre palle
due bianche ed una rossa. :

Biblioteca dell'ArchiginnasioI




' 1V.
I RADDOPPIO SEMPLIGE ..

il E considerato come raddoppio il colpos
1 0O SIA duro. 11 colpo duro & quando una biglia,
i DOUBLET FRANC DE PARLS, | essendo contro Jla sponda, viene urtata
I in pieno da un’altra palla, qualq la fa
1] ; andare in buca,

y * Qu@ﬁﬂ colpo non ¢ altro che un con-
. tro-colpo, ossia ripicchio, a cul si da il
nome di colpo duro perche i due colpi
che riceve la palla alla sponda, somno
cosi veloci che si confondono. L’ effetto
delle palle e ’'orecchio fanno riuscire im-

i ()UEBTA partita va ai 12 punti. Chi ginoca
g il primo, batte sullarossa,e si giuoca un
i colpo solo per cadauno.

’12; 1. possibile lo sbagliare sopra la ilatura di
. guesto colpo.
I Si chigma Baddoppio). quando la pilla V.
| s a1 o batte la sponda e po# , :
l.! fopra cul 8l giaoca P Chi fa lu palla i radﬂopplo . ossia

| scia va in una buca opposia.
I - al medesimo, perde nulla. La rossa va

148) | messa al suo posto e la bianca in mano,

L=

VI.

—

1 considerato come Raddoppio, il
Contro-colpos 11 Contro-colpo © quando
una palla, avendo battuto la sponda ,
incontra un’altra palla che la manda in

= i i Ly LS S e -
i s 42 T e —

_ .-
B e
- ""'._.I.‘._:-..-q—r-

Il salto dritto & nulleo ; quello della
propria palla, perde. La rossa va messa

ﬁ'? buca, I buona anche nelle buche della al suo posto, e la bianca in m:mo. "'
| Ef steéssa sponda battuta, 4

Archiginnasio
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Le altre partite che chiamansi Raddoppi
composti sono le segnenti:

LA PRIMA.

Quando si fa la biglia di bricola,
ossia -battendo prima sulla sponda o
la propria palla, conta come raddeppio:

Quando si fa una biglia al me ESI[IIEII,
¢ nulla; la rossa va messa al P?sta e la
bianca sull’orlo della stessa buca in mezzo-

Quando si fa una palla Per'l’ altra ,
confta come raddopplo. Cio ﬂl.{]l f]ll'e che,
mandando la palla sopra cui si giuoca £0=
pra la terza, quella

che va 1no buca @
1 1nea

buona ; come pure gquando va 1n b

nuella sopra cni si carambola.

.A SECONDA.,

In questa, la bricola non ¢© buona, ma

bensy 1’ una per I’ altra. . )
Chi fa la palla al medesimo Perrle.

LA TERZA.

In guesta, né la pricola, 0o I nna g

6
lﬁaltra E0ON0 bﬂﬁnej 81 l:ierde come ia Pall‘g

‘al medesimao.

Come si vede , sono tutte partite di
convenzione, ed ogni ginocatore pud for-

marne a suo piacere, ma stanno sotto-
poste alle regole generali,

Nota. Per tutti 1 casl non spiegati nelle

pariite in generale, si deve consultars le
regole generalj,

-a dell’Archiginnasio



REGOLE generali del Bigliardo.  pag: 3

Partita del Casino con gl Omeltl 0 Sia

ad uso Bolognese ¢ Milanese. s
La medesima Partita tn quatlro al

giro. : 99
Partita degli Ometti senza Casino ad

uso Veneto. - 39
Partita del Pullino. 3
Partite Bianche. ks
Partita Ordinaria. . 5
Partita a risparmio di buca. 99
Partita della Perdita. 9
Partita della Guerra o sia la Y
Pula con due Biglie. ik
Pula con tutte Palle, 99

45

47
Ha

PARTITE FRANGESI O SIA CON VARIE PALLE.

Partita ordinaria. 39
Partita ove si seguila. 29
Partita delle cirzque Palle. S

'Rarldappr'o semplice o sia Doublet [ranc
de Paris. 79

GINNASTICA elementare, o sia Corso analitics |

e graduato degli esercizj atti a wilupparg ed
a fortificare Porganizzazione dell’'uomo, estrano
dalle opere dei celebri autori di Ginnastiﬂ'a,
professori Crias e Gursmuras, compilato da
L. Youxe, colonnello comandante dell’ I. R.
Collegio Militare, e cavaliere dellordine au-
striaco della corona di ferro di terza classe,
ed arricchita di 13 tavole in rame contenenti
115 figure. Milano, per Giovannt Silvestri, a8a5.

§ Austr. lir. 8. 67
U dtal. i o 9 7. 05

PREZZO

Lﬂnwom divisdimento, 4 non dubitartie, sara da
ognuno riconosciuto quello che womini assennati
slansi intesi di ridurre a scuola elementare la Gin-
nastica: poiché in questo, siccome in qualunque
altro insegnamento, giova don poco il saper ben
condurre i giovanetti a passi a passi con certo or-
dine e progresso ragionato, dietro mature considé~
razioni intoriio alla capacita delle forze fisiche e
inorali. Se ad un fanciullo infatti si facesse intra-
prendere tutto ad un tratto un esercizio diflicile &
di qualclié pericolo ove arrivasse a ‘malﬂ, 0 ma}
reggesse al cimento potrebbe concepirrie tanto ti-
mmoie é ribrezzo da privarlo per sempre di quella
capacith‘che, altrimenti preso, avre‘bbe potuto anché
in quest’ arte mostrare. Il coraggio, generalmente
parlando, cresee in ragioné della prosperita degli
eventi tanto nelle piccole, come nelle grandi azioni:
fa dunque mestierl di somma attenzione nel fomen-

tatlo per darvi vigore, e hon atterrarlo. La nazione

dlioteca dell'Archiginnasio



pia colta ed elegante dell” antichith, la Grf‘.cimz
preponeva percid pubblici institutori agli Pscrciz!
della Ginnastica, ed uscivano dalle loro scuole quel
prodi campioni che formayano Ja maraviglia di tanti
spettatori ne’ ludi d’Olimpia, di Corinto, di Nt‘:mea
¢ di Delfo, Gli onori sommi che venivano poi ac-
cordati ai vincitori provano i quanta riputazione
fosse tenuto un tal genere di valore. Roma 51‘:\?553,
unendo alla Ginnastica.il nuoto, additava un igno=
ranie coll’adagio — nec lLiteras didicit , nec na-
tare. — I tornei e le giostre de’ secoli pia a noi vi-
cini, ove concorrevano i giovapi delle piu nobili
famiglie, fanno prova che sempre ‘si tenne In mol-
tissimo pl‘r*giu tale arte. Le nazionl Ci‘i’l].l 3 'ucnnpalﬁ
con ogni mezzo ad avanzare 1 progressi d} una ye-
ramente Cﬂn]p]{;[a E{_I{lEﬂZiﬂﬂE, 11011 IHECIHP‘GHD' II}
dimenticanza Ja Ginnastica; ed In parecchie cn}ia
viene di giy insegnata, come nell’ anlica Grec_ia‘,
accanto ai Licei. Ed avendo due womini benemeriti,
1 professori Crias e Gurs-MuTHs, puhb‘licati ec:cfil-
fenti tratiati per I insl;radamf:nto de” stovanett: in
questa carriera, I eoregio  S1g. rﬂ]u.m'mll'u.cav. .1_5.
Yﬂ‘ﬂﬁ&} comandante dell’l. R. Collegio Mifitare 1n
Milano, trasse da essi la Ginnastica clementare,
che abbiamo superiormente annunciata. '

Il sig. Younc mcll’ottima direzione dﬂll"mmfdettu
coilegio militare gia da aleuni annt vi avea 1ntro-
dotti tra gli altri utilissimi esercizj , quell dtf“ﬂ:
Ginnastica a dilelto e sommo vantaggio di quck
giovanelti, allievi di Marte. Ora con piu estese
'ﬁtlantmpiﬂhﬂ viste presenta all’ Italia 11 nuovo su®
libro della (Ginnastica , il quale deve essere con ogIil
In‘{.‘lnr‘u'a accollo -rl;l chinmi:m I'II'I"'ﬂilﬂ pul‘e interes-

samento dell’ educazione; poiché guida migliore non
saprebbesi suggerire per condurre direttamente al
possesso dell’arte in discorso, la quale menire con-
tribuisce assai allo sviluppo delle forze, dell’ agi-
lith , ¢ della bellezza medesima delle fisiche forme,
pud divenire di soccorso ed utilith decisa in mol=
tissimi casi della vitd.

In tale intendimento dispose 1'opera sua, comin-
ciando dai passi semplict e composti, dalle corse ,
dai salti, e dopo gli esercizj d’equilibrio, d? a]-
zarsi, ecc.; dallo sdrucciolare co’ pattini, passa aj
balli, all’arrampicarsi, eec.; all'esercizio dei tram-
poli , della clava, della lotta , del getio, delle pi-
che , ecc.; terminando coi volteggi sul cavallo di
fegno e sul cavallo vivo, ecc.

Nella sua esposizione "Autore si & studiato lode-
volmente d’evitare que’ giuochi che potessero rife-.
rirsi_a’ volteggiatori ed agli acrobati; offerendo solo
quegli esercizj atti allo sviluppamento declle forme,
della fovza, e della salute dell’uomo, od acconci
ad evitare i pericoli, ed a salvarne i suoi simili. I
Sovrano e la Patria avrebbono dalla pratica di
tali esercizj una generazione d’uomini vioorosi ¢
leggiadyi.

B k
L3
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TRATTATO

DELLA

ESTERNA CONFORMAZIONE

DEL CAVALLO
E DEGLI ALTRI ANIMALI DOMESTICI

DI

GIO. BATTISTA VOLPI

PROFESSORE DI CLINICA NELL'I- R. SCUOLA VETERINARIA
DI MILANO.,

UN VOLUME 1N OTTAVO

( Austr. lir. §. 02
Prezzo 3 pal, . o9 3. 59

2 quﬂli ﬁuperiuri

" : - R A a natuara
-anni csercitave il talento agravio che la natuy:

AVVIS O

PREMESSO ALLA SECONDA EDIZIONE
plI QUEST OPERA .

b T

% ' ? e : h -
E’omuwo di quando in quando de” gen] benefici,

at ngiudizj ed alle abitudini , €
penetrali da un sentimento di amor patrio, di que-

LI .- ‘I 11- .
qli Umvmti 51 ﬂccupanﬂ EIIE 11111 da vicino uguaxdalm
< o0

ia ]11-u5l1e1'i'.31 del paese e della nazione .

'Uuu di questi esseri rari allumanita ed alla pa-
tria & certamente Pillustre Autore di questi Saggly
che ho intrapreso di riprodurre, il sig. Conte Garlo
Verri , il cui lignaggio, e famigha , e qualita per=
sonali sono troppo nole al pubblico per non cre-
dermi dispensato di farne estesa menzione. PUSSES:
sore di noun angusti poderi pote egh gia da varj
gl
aveva dato: e t_inestu dolce uccupa?,i{}ne? &Cﬂﬂ_i‘!}?‘ilﬂt-ﬂ
volle lettere e colle belle arta tanto a Iui famighari,

L] _ r ot 1 3 C ]
formd la sua felicita, prima che lo stato rmpetrasse

k]

x -
. - " L = ] ] w 5 1
1 suoi servigi da quel sovrano, che lo colloco 11

breve nelle pii‘l eminenti cariche.

> ' 1 ora p! | ‘ onda edi~
| bﬂggl - de’ {qul.i ord [hlh]}llﬂu la seco

zione da lungo tempo ricl

[ - - J ‘ L F -
de’ cari studj suol, de’ suol 0Z) |
Egli medesimo pubblicolli

amalta, sono il risultamento
campestri, delle
sue accurale esperienze .

[ ,. . . -
" : i o (7 ) & Y

“Hg
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vdini, Yuno cor tip: della ditta Pirolta €

o di questa citta, e ’altro con 1111+:+H1 ‘
wiwamperia dipartimentale del Mella. Ma 1l -1';11};1{}1
smercio che ehbero entrambi, € quello 10 11.~fputlﬂ
che tratta della coltivazione de’ gelsl , f.i_*t:t_‘.‘ 51 tflliﬂ.‘-
I"lll Uéﬁinlﬁi non Iic 1'1[11:1:11:.4hL* IILL W c:ﬁﬂ’ll‘!.‘i}h'n‘t:- v

srata ed utile al colto
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OPERE DELL’ABATE GIOVANNI ROMANI

Otto volumi in 8.° grande, divist in undici di~ B
« stribuziont, carta sopraff. levigata col Ritratlo |
dell Autore ; preszo totale italiane L 46 0.

VOLUME PRIMO

4 Teorica de’ Sinonimi Italiani. Ttal. lir. 4 00

YOLUME II, IIL B IV

Dizionario Generale de’ Sinonimi Ttaliani. Opera
completa (divisa in sei_fascicoli, colla Vita
e Ritratto dell’ Autore). 33 22 9O

‘Per chi bramasse il solo DizioNario,
Austr. lir. 28 64. Ital. lir. 25 00

VOLUME QUINTO

Osservazioni sopra varie voci del Vocabolario
della Cruscas » 4 00

VOLUME SESTO E SETTIMO

Teorica della Lingua Italiana. Due polumi. » 10 00

VOLUME OTTAYO ED ULTIMO

Opuscoli scelti sulla Lingua Italiana. » 5 6o P=

Altra Opera dello stesso Autore.

Dell'Antico Corso de’ Eiumi Po, Oglio ed
Adda negli Agri Crgionese , Parmigiano,
Casalasco e Basso$Mantovano ; Memoria
Storico-Crilica. Seconda edizione con Ag-

givntas di Osservazioni inedite sul fiume
Adda. Un vol.in 8. - 9
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