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BIBLIOTECA DI • OPERE UTILI 
100 VOLUl\fI IN-12 

CAnDELt1. Ma11uaJe del Cuoco e della Cuciniera conte .. 
ncnte Jc più semplici maniere per preparare con econo­
mia tina buona me11sa; come anche i migliori mocli J)er 
fare Ja J>asticcf>ria cd ~pprc~Lar~ J~ crcde11za; preceduto 
da un tratto st1 la ma111era <11 trinciare seguito cla un me­
todo per conser,·ai·c le sostanze alimentarie; e da t111 trat­
tato sopra i vini. Dtie ,·olunJi con figure Gr. 80 

A. BuccELLA TI. Del Ca1)ostorno o llaJorcJonc dei cavalli 
operetta utile ai Proprietari e lenitore d'Animali dome~ 
stici i O 

L'abile compratore di Ca,Talli , ossia co~nizioni in­
dispe11sal>iJi per sa1)er sccg]jcrc i cavalli cl1e si vogliono 
acquistare, e J)er conoscere i )oro pregi, i Joro difetti e le 
frodi cl1c io essi riscontransi. Un volumetto 20 

• - - Alctocfo di curare la polmonca e preservare gli Ani-
mali bovini cJa sì micidiale malattia e1)izootica 10 

lnfa]libili mezzi 011de garentire i J)acl1i cJa seta con­
tro il calcino o mal del segno, e ,·era <lefinizio11e di questo 
morbo devastatore:: •• 1 O 

A. SELMI. Jl1·incipii clcme11tari cli. Cl1imica Agraria. 20 
G. F. DELAcR01x. l\1anuale degli emorroidari , ronsidera­

zio11i cd osservazioni pratiche su la natura , Je cause. i 
sintomi, il trattamento di tt1tti gli accicle11ti ai qtiali s0110 
esposti; mezzi di f)reser,·arneli e di sollev:1rneli costante- • 
mente; regime clJe ]oro conviene. 25 

LA VETERINARIA TAsc..101LE cl1e insegna Ja maniera dì curare 
Je malattie dei Cavalli , specialmente i11 viaggio colle re­
gole per conoscere i loro difetti e Ja loro età , ciel Dottor 
A. R. Z. 25 

ZAGLER. St1 i maltrattamenti delle bestie e s11 i clo,·cri clic ab-
biamo verso <li loro, traduzio1>r. <lai tc<lesco . 25 

T-1101t1As. Trattato delle malattie cJe' Jla1nllini, OJ)erélla desti-
nata a governo de' padri di famiglia 20 

P11'RTT1. 1 segreti <lelJa Magia Bia11ca ossia spiegazione dei 
giuocl1i di mano sorprender1ti fatta cla M. Decrcmps. 20 

ConnADO. I Pl'anzi giornalieri , variati cd imbJtl<Jiti i11 

seicento settantadue vivande secondo i prodotti <leJJe 
quattro stagio11i dell'anno oO 
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Le quali tolgono parecchi abusi sin ora conservati dall'uso , ed 
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DEi 11GLIARDO 
• 

I __ , 
• 

• 

Tanto per la buona intelligenza dei git1ocalori, 
quan tò per ovviare a tutte. le frodi che si possono 
fare, e per evitare le discussioni arbitrarie o det­
tate dagli errori , si è pensato che i Dilettanti a­
vranno per cosa grata il trovare le regole di un 
giuoro cosl universalmente usitato. Ed i Marca­
tori ossia Bigliardieri avranno il vantaggio di non , 
essere sforzali a pronunciare fra due avversari dei 
qi1ali uno · certar11ente resta mal soddisfatto del 
suo giudizio, e spesse volte non vuole conformar-

• • 
VISI. 

Più le r egole sono semplici, migliori sono. Af­
fine di renderle tali , si è pensato che non v' era 
altro mezzo ci1e di generalizzarle il più che fosse 
possibile. 

Per adempiere que~to scopo è stato necessario 
il distruggere vari abusi stabiliti dall'errore, o 
piuttosto da un mancare di ragionamen lo , e che 
l' t1s0 ha propagati. l)i questi abusi se ne trovano 
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tanto nelle partite italiane quanto nelle f1·ancesi. 
Si è cercato di supplirvi con delle regole più ri­
spetti va mente giuste , e le quali se non sod(I isfano 

. pienamente i I gi uocatore in ogni caso, almeno la­
sciano elleno assai minori inconvenienti da te-
1ne1·e . 

Probabilmente verrà os.,erva to, che non si è af­
falto tolto , in certi articoli , I incerleiza del ca­
so, ossia che, non ess(~ndo il colpo reso abhastan­
temenle preciso, non è stato tolto intieramenle , 
un abuso supponibile, o che può risultarne. A-ciò 
si .risponderà, 1. 0 .che, nel caso di cui si tratterà . 
riesce imJ)(>ssibile il fissare precisamente i'l colpo, 
ossia l' efl'etto della palla ; 2 ° che essendo questo 
caso rarissimo, è soltanto per prevederlo; altron­
de ogni circostanza mutando ]a natt1ra del colpo, . 
di dae inconvenienti si è scelto il minore. Per 
questi casi difficili da giudicare senza 1·eplica si è 
procurato di stabilire le regole le più eguali pos­
sibili e fondate sulle migliori ragioni , acèiò che 
una giusta compensazione esistesse fra i giuoc·a-
tori. , 

Se non si è potut·) prevedere t11tti i cas,i ~ ciò 
che riesce assai difficile in un giuoco così variato 
e susc.ettibile di tanti accidenli , almeno si è pro­
cura !o di citare i più frequenti. 

Nelle spiegazioni dei c,olpi ~~ delle rogole adat­
tatevi si è spesso preferito i difetti di ripetizione 
e di prolissità al. mancare di chiarezza. 

Nel caso di un colpo non preveduto , invitansi 
i giuocalori a riportarsi alla regola del colpo , 
quale se ne avvicinerà di più 
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ARTICOLO I. 

11 Bigliardo ha un Quartiere da dove_ si pr~oci-­
pia Ja partita. Esso è segnato con una linea tirata 
dalla sponda lunga all'altra, al quarto del Bigliar-

do j1 giuocatore, ossia il ~iocai~te_, c_he ha la J>alla 
in mano non può mettersi al d_1 la-d1 questa linea; 
ciò che usasi chiamare : stare in stecchetto. 

II. • 

Quando si tira a chi giuoca il primo, i giuoca­
tori devono battere insieme; e l' uno non può toc­
,care la palla dell' altro. Il più vicino alla spond;1 
comanda. 

, III. 

Si nomina : il B r.isso e l'Alto del Biglia:·do , èd 
è sempre in lunghezza. . , 

Nelle parti te francesi ov' è sei:npre_ ~n Qi,~ ~ti~re 
fisso , il Bisso è la parte (la dove s1 e com1nc1a-
to , e 1· Alto l' altra . . 

Nelle partite i aliane, come pure _nelle part,~e 
bia11cbe, il B.1.sso è dalla parte ove s1 trova la bi­
glia del giuocatore. 

IV. 

Chi tocca la sua biglia, posta eh' è la mano per 
mirare il colpo, perde un punto o due' '. secondo 
il caso dell'articolo XX{ , perde ançhe 11 colpo. 
Egualmente se ha la palla in ma~o, b_asta eh' essa 
abbia passato la linea d;l Quartiere. E un er_ro:e 
ed abuso il pretendere 10 questo caso che la b1gl1a 
abbia passato il mezzo. 

-

• 



I 

.. 

, 

• 

• V. 

. In_ qualunqlte partita , allorchè si giuoca la bi­
.:gl1a ~n mano.'· n~n è lecito l'aver i piedi o il corpo 
fuori dalla d1rcz1one della sponda lunga. 

VI. 

Quando 1Jn giuocator.e , aggitTstando il suo col­
po , tocca leggermente la sua biglia ed affrettasi 
di spi_ngerla una seconda volta, credendo non per­
der.e 11 suo colpo , fa errore; perchè il suo avver­
sario ha sempre il dritto , prima di o-iuocare di 

• I ·1 t, ' es1~ere , non _so o 1 punto, 1na anche quelli per-
d!1t1 dal segu1 to del co1po, se così arriva. Le palle 
rimangono o~e si trovano. Riguardo al punto , 
conformandosi sempre all' art. XXI senza riguar­
do alcuno alla sec.onda spinta. 

Se ali ' opposto , il giuocatore dopo aver tocca­
to la _s?a palla, spingendola una seconda volta co­
me s1 e detto , fa punti, ·egli non conta nulla e 
perde egualmente un punto o due. ' .. • 

• VIr . 

Se n~l ~omento stesso de1l ' esecuzione di un 
c?lpo, 1l g1uocato~e muove una biglia qualunque, 
s1a colla s_tecca ! sia col corpo, perde un punto ed 

, non ac.qu:sta niente dal seguito del <~olpn. 

I VITI. 

Benchè l' av ve1·sario al1hia chiamato il punto di 
una palla t?cca~a o d:nna mancanza qualunque sia, 
non_ perde il ~ritto d acquistare ,tu'tti_ quel~i per~ 
~ult dal segu1to del colpo , comè s1 è detto al-
1 art. V I . 

• • 
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IX. 

Per qualunque posizione incomoda non è mai 
lecito di giuocare senz' avere i piedi sul pavimen­
to; come pure di abbanc}onare da tutte due le ma­
ni ~a stecca dopo aggiustato il colpo. 

X. 

Chi ·sbi',qlia1·da, perde un punto e le pa lle res ta ­
no ove si trovano, ,._',biglia1·dare è quando un col­
{)O medesimo caccia le due palle alla vòlta. È un 
errore il credere necessario cl1e le palle prendano 
la stessa direzionè ; è tan Lo vero , c.he due biglie 
quali sono vicinissime od anche combaciate , se 
vengono giuocate a mezza palla , l' una andrà alla 
sinistra e l'altra alla destra senza che vi sia possi­
bile il non sbigliardare. 

Per giudicare bene questo colpo, basta l' atten­
zione , l' orecchio deve distinguere ( quando non 
si sbiglia1·da ) il colpo della stecca sulla propria 
,ealla da quello di questa sopra l"altra biglia. L'ef­
fetto delle palle deve egual men te facili tare questo 
giudizio . 

Xl. 

. Chi ba.stona )a palla perde tre punti e la pren,It~ 
1n ma110 ; a piacere dell'avversar io , se ricl.1iama 
solo i punti del fallo , la palla resta ov' è. Nel pri .. 

• mo caso , se quello che bastona la sua bi glia fa 
punti, perde in più ciò che ha fatto, ma i·avver­
sario non ha più l' arbitrio dì far lasciare la palla 
sulla tavo1a; come pure quando essa va in buca , 
senz'altro, si perdono egualmente tre punti. 

Si chiama bastori.are la 1Jalla, quando la propria 
palla , venendo battuta, è scarseggiata colla punta 
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della stecca e viene battuta una seconda volta col 
fianco, per così dire, della stecca. È come lecca­
re la palla due volte. 

XII. 

Al)orchè la pa 1 la di quello che deve giuocare ed 
un' altra soQo combaciate , il giocatore d·eve cac­
ciare la propria senza muovere l'altra , e per ca­
rambolare basta che mandi la propria sopra una 
terza,scmpre senza mubvere quella vicina.Nel caso 
cl1e la move~se, si trova sottoposto agli art. VII[ 
e X. Se capita che tre palle sieno combaciate e 
che. quel a di cbi ha da gi o oca re sia io mezz~ , 
egli deve cacciarla senza muover nè l'una nè I'al­
~ra, e n~n acquista nè perde·punti. Ma se giuoca 
sop:a t10 altra palla, oppure sulle medesime com­
l)ac1ate, battenclo la sponda e ritornando sopra es­
se , sempre non muo venclo queste al partire, egli 
conta quello che fa. , 

X.III. 

Chi mov.e, leva o solame,nte tooca u11a palla fer­
n1a sen .,'.a 1I co11senso ~eJI avversario , perde un 
punt·). Se la pal!a ha bisogno d'essere toccata, sia 
per nettarla , sia per voltarla, il Bigliardiere I 
<leve fare a richiesta del giuocatore. 

0 

' 

XIV. 

Cli i fer~a o devia una palla in corso , non es­
sendtl il g1 uocatore, e che questo non a1-,bia man­
~alo. ~a s.ua in buca , perde ciò che val:, 'la pali-a , 
in piu d1 quello che ha fatto il giuocatore. La pal,_ 
la f-:rmat~ va al suo posto s'è una palla di colore, 
Ja ~ianca 10 mano, il casino ed il pallino s' ac• 
tb1llano. lVf a se la palla fermata o deviata è la 

• 

, 

, 
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propria , l' avversario è padrone di farla mettere 
alla sponda verso cui si dirigeva. 

xv. 
' 

Se il giuocatore stesso , perduto o non perduto; 
ferma un'altra palla della sua, non perde punti . . ' 1n pau ec. come sopra. 

XVI. 

Quando il giuocatore f<~rma la propria biglia , 
perde pu11ti altrettanti quanti ' ne avrebbe guada­
gnati , vale a di re,: se ha fatto, s opponiamo 4 
punti, ne perde 4. Se ha fatto nulla, perde ciò 
che vale la palla sopra cui ha giuocato. Se f~rm.a 
o l{ivolta la palla prima che essa ne abbia toccato 
_pn' altra , perde 3 p\unti. In ogni caso ha la palla 
10 mano. 

• 

XVII. 
• • 

Nel caso deII· articolo XIV,se la palla è fermata 
o rivoltata prima ch'essa ne abbia toccata un'altra, 
perde ·2 punti ; ma il giuocatore continua a bat­
tere. 

XVIII. 

Chi ferma o devia 1.tna palla qualunque quando 
il giuocatore ha mandato la sua in buca, non perde 
nulla. Se 1a palla fermata ha un posto fisso , I' av­
versario è libero di farvela rimettere ; il casino e 
pallino , a cclii ttarli ; la ' bianca , di farla mettere 
contra la sponda versò cui si dirigeva. In ogni ca­
so , il giuocatore perde egualmente ciò che ha 
fatto. 

• 

, 
• 
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XIX.. • • 

Tn ogni· caso,possibile, si perde solo ciò che si 
sarebbe guadagnato. 

xx. 
• 

Quando 
nulla. 

si può guadagnare- nulla ·, si perde 

XXI. 

Chi si perde senza toccare ( ciocchè chiamasi 
da1·e ?n ternario), perde 3 punti. Chi non tocca e 
no~ si pe1·de , fa- acquistare u·n punto ali' avve1·­
sar10, ~e -~a palla è arriv~ta all'altezza di quella so­
pra cui s1 g1uocava ; nel caso con 1rario si perdo-
no 2 punti. • -. 
• 1Y_ota. Questa regola ~ sem~rata pi'ù giusta ed 
assai rneno soggetta a d1scuss1oni di quella che 
fa l'avversario padrone, di obbligare quello che ha· 
dato il punto a passare una palla , o , • come nelle 
parti te francesi, a batt.ere sulla sponda vicina al­
la biglia sopra cui si giuoca,òltrepassandola in al­
tezza. Allora , in questi ultimi casi , succede, che 
per fare 1·icominciar il coJpo, bisogna rimettere 
la palla, ciò che ri<:>sce difficile a porla al suo giu­
sto primo posto, inconveniente e soggetto a con­
tese, per la ragione che la minima differenza nella 
posizione cambia affatto il colpo. . 

• 

• XXII. 

Chi fa saltare la propria palla fuori del.bigliar­
do , perde come se l' avesse mandata in buca. 

• 
I 

• I 

• 

• • 

• 

• 

• 

• 

, 

XXlfI. 

. ·Chi git1oca uoa palla non sua, perde solo il col­
po. Se f ,1 una palla che ha un posto fisso, l'avver­
sario è padrone di farla mettere sull'orlo della 

• stessa bµca od al suo ·solito posto. Se la palla che 
va in buca è una bianca , si pone. sull' orlo od in 
mano, come sopra. Nel caso poi , che quello che 
sbaglia , giuocl1i con la palla dell'avversario , sa­
rà come sopra ; colla differenza che quest' ultimo 
è padrone di battere, dopo , con la biglia che vor­
rà ; e questa resta -s~a sino alla fine della partita 
o di un nuovo cambiamento. • 

Se la palla mandata in bue~ ~ il cas~no , ~ss:a 
pallino , si fa come sopra o s1 melte d acch1 tlo. 

XXIV. 

Chi perde un p·unto nel giuoca1·e, 
star nùlla. 

XJ{V. 

può acqui ~ • 
• 

In tutte le partite ove si dà l' a echi tto., quello 
che, dandolo , 1riandà due volte la palla 1n buca , 
non perde punti; ma la sua palla va messa al mez­
zo della sponda piccola e ~istante due palle. _Dopo 
la prima volta, l' avversario resta padrone d1 dar~ 
l' acchitto. • 

Nota. È ben giusto che vi sia una compe~sazio- • 
ne ; poichè quell? i! quale, a echi tta~dt)si , manda 
in buca la sua b1gl1a,non altro che per voler dare 
un colpo maggior~ente diffi~ile ; perciò egli de­
ve avere un rischio proporzionato , e rhe. com-

• 
pel)Sl, 

• 

• 

, 

' 

• 

-

• 

, 
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XXVI. 
Chi tocca due volte la palla nel dare l' acchitto 

è come all'articolo sopra. ' 
, 

XXVII. • .. 
Quando una pal'a balza fuori del bigliardo, se 

P:rcuote qualcheduno , ossia un mobile qual si 
sia eri ·ntra nel bigliardo , conta come se fosse 
c.-1duta ip terra. Egualmente è perduta quella che 
soltanto sulla sponda ·viene toccata e rispinta. 
. Egualmente è perduta la palla che , saltando , 

s1 ferma sulla sponda. , 
XXVIII. 

Si batte sempre co:i la punta della stecca. 

XXIX. 

Quando una pa11a si trova sulla linea del quar­
tiere , giusto in mezzo , è come dentro. Così an­
che nelle par~ite italiane e bianche, quando la 
palla gopra c~1 si ha da giuocare è sulla linea del 
mez~o , non e_ssendovi quartiere· fisso, quello che 
deve battere s1 mette d 1lla parte che gli pare. 

• xxx. 
. quel1~ che perde la partita, comanda per prin­

• c1p1are I altra. 
XXXI. • 

Se una palla qualunque , trovandosi su]I' orlo . 
d'una buca, cade n1entre che un'altra è in corso 

• e pr1~a d'esserne toccata , il giuoco va come se 
~on v1 fosse ~l?ta bi,g1ia. Nel caso po_i che la biglia 
1n corso arr1v1 sull orlo stesso -0 v1 si fermi la 

' • 

• 

• 

, 

• 

• 

• . 
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\ palla cascata i a buca va messa al fianco suo senza 

però cambaciarle. • 
XXXII. . 

Quando una palla arriva sull' orlo di una buca, 
si ferma e poi cade, no __ n si può stabilire precisa­
mente una regola , ma è duopo riferirsi al giu­
dizio <lei Bigliardi11re o degli astanti, i quali di­
ranno se la palla è caduta dal primo suo moto 
spontaneo , q dopo essersi evidentemente ferma­
ta. Jn quest' ultimo caso, essa si i:imette sull'orlo 
e conta nulla . 

Non basta il dire palla fe1·nia. ; perchè si può 
dirlo troppo presto, e ciò darebbe luogo ad una 
contesa. 

XXXIII. 

-Nesst1no de'gi~ocatori potrà desistere dal giuo­
co incominciato , senza il consenso delt' avversa­
rio ; non solo prima che sia terminata l' att~ale 
partita , ma ancora tutte quelle convenute per la 
cavata , sott~ pena della perdita di essa. 

XXXIV. 

A prefe~enza di qualuoqùe si presentasse p~r 
entrare in giuoco, quelli che già vi sono avranno 
dritto d'intraprendere una partita con chi più Io-

• • ro p1acerl1. 
Nel caso poi che i delli giuocatori attu;:ili sta-

bilissero , ciascheduno a parte , una nuova parti­
ta, quello che avrà fatto il primo invito ha la pre­
ferenza ; e se l'invito è stato fat lo nello stesso 
tempo, allora i giuocatori tireranno a chi l'avrà, 
ritenuto però , nei detli casi , che gli accennati 
giuocatori non abbiano già • deposto la stecca , 

• 

• 
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percbè avrà perduto tutti i suoi diritti quello che 
l' avrà deposta. 

' xxxv. 
. - Chi~nque scommette , non può manifestare pa­

rere , 1n nessun modo , sul giuoco. 

XXXVI. 

Qualunque spettatore che nuocerà maliziosa­
mente al gi~oco , . sia col fermare le palle, sia con. 
u_rto od allr1me~t1 , sarà tenu~o al pagamento in­
t1ero della partita verso il giuocatore. che , per, 
seguito della sua azione , l' avrà perduta. 

XXXVII. 
• 

Quando succede uno sbaglio nel contare i pun­
t!, ~gnuno degli ~stanti può far il giuoco, purchè. 
sia sul momento stesso; ma se uno dei giuocatori 
ne fa ~a richiesta od ~oche il Bigliardiere, ognu­
no potrà confermare 1 punti. 

- XXXVIII. 

Qua~do u~a p~rt~ta ~a protratta in più punti 
del s~l1to , 11 B1gl1ard1ere soltanto, in questo 
c?so , ha il diritto d' esigere un aun1enlo propor-
zionato nel pagamento. • ., 
• L'aumento resta fissato come seg·ue,,1ale a dire: 
se l' aumento della partila arriva al qoarto , l'~u­
~ento del pagamento sarà di on quarto; se la par­
tita è protratta alla metà in più , l' ~urnento del 
pagamento sarà di metà; e cosl in seguito. 

• 

. XXXIX. 

Il pagamento delle. partite di Bigliardo verrà 
fatto al modo dei contraenti giuocatori, .o per me-

• 

I 

• 

• 

f 

-

• 
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là, od ognuno le sue , oppure tott~ a carico del 
vincitore. In quest" ultimo caso,. se la vincita non 
equivale , il rimanente va pagato per metà . 

XL . 
, 

Quando ,i danari .del giuoco non verranne> con­
segnati al Bigliardiere, es~o non sarà risponsab~-
1e. Ma quando i giuocator1 avranno consegnato 11 
danaro , il Bigi iardiere sarà tenuto chiamare a'l 
perdente che supplisca al gil1.oco, ed avvertirne 
l' avver.sario. • 

• Xl.,I. , 

Il Bigliardiere dovrà confare i punli con tutta 
esattezza e chiarezia , notandoli ogni volta ad al­
ta voce. Egli dovrà inoltre osservare il giuoco in 
modo da poterne giudicare gli accidenti , e ciò 
senza parzialità alcuna, a richiesta però dei giuo-

• • 

cator1. 
• ' . XLII . 

• 

Quando succede un errore nell'accusare i pun-• 
ti , dalla parte dei giuocatori, il Bigliardiere do-' 
vrà loro osservarlo. 

XLIII. • 

.-

Il Bigliardiere dovrà nota1·e esattamente e se­
paratamente le partite_ di cada1_1n giuocato~e , ac• 
ciocchè possano questi sapere 11 numero d1 quelle 
perdute. . . • • 

XLIV . 

Quando i giuocatori avranno consegnato al B.i-:­
gliardiere degli effetti , egli ne sarà risponsahile,, 
ed il suo padrone sarà il suo mallevadore. 

, 
• 

' 

• 

• • 

.. 
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XLV. 

Tutte le volte che si dovrà rimettere una palla 
?d un colpo, lo sarà dal Bigliardiere. Come pure, 
1n caso d1 contesa , sarà lui interpet,·e della rego• 
la. Se non può decidere, c1ndrà intornQ a racco­
gliere gli avvisi degli spettatori , poi, pro·nuncie ... 
rà alta~eote quello della maggiorità , al quale i 
giuocatori sono tenuti sottomettersi. 

XLVI. 

Affine d' evitare gli errori , le palle bianche 
dovranno essere segnate dal rispettivo )oro nume­
ro. Ciò che serve ancora per riconoscerle dopo un 
colpo ·ove si saranno confuse ; avendo i giuocat~ri 
la precauzione, al principio della partita, di far-
le r.iconoscere dall ' avversa rio. • 

XLVII. 

Per ·poter esigere il pagamento delle partite 
fatte , il Bigliardiere dovrà somministrare delle • 
stecche e delle biglie buone, mantenere il bigliar .. 
do in buono stato e pulito. . 

XLVIII. 

AtEne d' evitare le discussioni, equivoci od al­
tre cattive intenzioni, qu,este regole dovranno es ... 
sere appese in un,sito comodo da leggersi , nella 
stanza medesima ove si giuoca al bigliardo. Non . 
essendovi, ogni giuocatore potrà regolarsi a modo 
suo ed allungare le parlite a suo piacere senza che 
il Bigliardiere possa pretendere il minimo aumen-
to nel pagametlto. , 

-.. • 

\ 
\ 

, , 
• 

• 

• 

, 

, 
• 

• 

PARTITA DEL CASINO 

CON GLI OMETTI 

OSSIA. 

AD USO BOLOGNESE E MILANESE. 

Questa parti·ta v·a ai .24 punti. Vi sono 5 ometti 
ossia birilli, dei quali uno distinto dagli altri è 
messo in mezzo al bigliardo; gli altri 4 , forman­
_do un quadrato, ciascuno qistante la sq_a lunghez­
za da quelto del mezzo. Essi dev<;>no avert~ circa 
due pollici él' .altezz,a 1 quello del ,mezzQ, µn quar-
to di più. ' 

I 

II. 

Ognuno di qtJ.esti ~ conta sempre ;;! punti ; 
quello del mezzo ne conta 5 quando cade solo , e 
4 quando cade insieme con uno o più degli altri. 

III. 

Si giuoca con due -grQsse palle ed unà piccola 
chiamata Casino. La grossezza delle palle deve 
essere. di misura a poter passare fra un ometio e 
l' altro. • 

• 

, 

---

• 

I 
• 

, 

• 

• 

• 

I 



t 

, , 

' 

I 

I 

• 

I 

' 22 

IV. 

• , I • 

Il prime, che giuoca mette la sua palla ed il ca­
sino ove gli pare , basta che balta sulla sponda 
delt· alto. Ciò si nomina dare o mettere l' ac-
cliitto. • 

f V. 
Al principio della partita , chi dà l' acchitto e 

• manda la palla in buca ( vedi art. XXV , regole 
generali-) , se il casino va in buca, si mette sul­
l'orlo di esse ed al mezzo. 

VI. 
Sa ~el mettere il casino si manda Ja palla in 

bu~a , ~ssa va messa alla spondà piccola , come 
all articolo XX V , regole generali. 

Se va anche il casino in buca , si mette .come 
si è detlo qui SOJ;ra , art . V. 

t • 

VII. 
Se nell) acchittarsi , si fanno cadere gli ometti, 

ve~i l'art. XX , regole generali , il q·uale va op · 
pl1cato anehe ai tre articoli precedenti. 

VIII. 

Non si giuoca sul casino, se non quando la. pal ... 
la dell' avversario è andata in buca. 

.. • • ' TX 
\1 • 

Chi fa balzare fuori del bigliardo la palla del­
l

1 

avversario od il casino , acquista., 2 punti per 
cadauno. 

f • 

X. 
Chi si perde facen lo l 1 palla , perde 2 ptttìli 

' 

• 

, 

• 

• 

• • 
\ 
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so 1. Chi fa il casino colla palla dell'· avvèrs-ario e ' 
manda la propria in buca, perde ;3 punti; se Io. fa 
con la propria ne perde 4. Se fa gli omet:i, perde 
quello che ha fatto, ec. ( vedi l'art. XIX , re­
gole ge·nerali ). 

XI. • 

Nel caso che le due palle toccassero il casino , 
si conta I~ prima. 

XII. 
' 

Chi batte sul casino prima di toccare la palla 
dell' avversario pe1·de un p '1 nto ; se non tocca la 
palla ne per?e 2 ed è sottoposto ali' art. XXr, re­
gole generali ; perde inoltre quello che ha fatto. 

Si trov~ nel c~so di quest'articolo quello la cui 
palla ed 11 casino sono combaciati. Se succede 
che la palla di chi deve giuocare combaci nell'istes-

. so tempo con 1
1 

altra palla ed il c~sino, Il )n può 
acquistar pun_ti 'se non ~opo aver battuto la spon ... 
da; purchè, d1staccandos1 , 0011 muova uno di es­
si ; se muove o la palla od il pallino , si trova nel 
caso dell1 art. X, regole generali , riguàrdo alla 
palla , e nel caso dell'art. XI I di questa partita, 
riguardo al casino: muovendoli tutti e due si per .. 
dono 4 punti. . 

Se toccando prima il casino, si manda in ·buca 
si perdono 2 punti di più. ' 

Se la propria palla insieme al casino vanno in 
buca , si perdono 6 punti. ' 

Se toccando prima il casino , si manda la pro­
pria sola in bQca , si perdono 4 punti , ritenuto 
in questi casi, il balzare fuori del bigliardo com~ 

• 

-

I 

I 

' 

' 

, 

' 
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24 • d in più tutti gli l'andare io buca , e che 51 per e 
ometti caduti. 

XIII. no 
d l palla in ma ' Chi ha da giuocare, aven o a ll biglia sopra 

.deve rnetlersi dalla parte opposta a a 
cui si giuoca. · 

XIV. ll dcl-
d lo dalla pa 8 

Gli ometti devono ca ere so, d tlo buono. 
l' avversario o dal casino ' cosi e ' 

À V. 

cr\i ometti con la J n ogni ca so , eh i fa cascare e 

Propria l)alla ' perde. . 
XVI. . 

11 dell' avver~ario sul cas1no., 
Chi manda I~ pa a b la colla sua ne acqu1-

acquista 3 punti; se caram o 
sta 4. 

, 

x,·1r. 
• elio che, mcttcn--Nel corrente della parl1ta, qu li perde uri 

do il casino , batte cop esso u~a ~a ~~ti purchè 
:unto ; se ne to.cca due ' per e dill' alt~ , come 

lbbia battuto prima sulla spond~ ' ra e dall 'art, 
viene prescritto dall' art.lV, qu1 SOLJ ' 

XX segµentc. . . ,. in buca,si perdo 
Se in questo caso 11 casino t, 

1 
d al mezzo 

un punto di più, e va messo sul or o e 
della stessa buca· . b si perde un 

Se la ..- palla anche va in uca , essa come il 
d• · ' d essa va m · altro punto 1 J)iu, -~ 

0 
in più gli otncll1 casil)o,. In ogni caso s1 perdon 

caduti. 

• 

• 

I 

• 

O 11 

• 

• 

XVIII. 

Nei caso poi che si toccasse la palla col ca­
sino, prima di avere battuto la sponda dell .al­
to, e che con que_sto colpo si cacciasse la palla, 
si perdono 6 punti. . . 

Se la palla non viene cacciata , e sia stata 
toccata appena, ciocchè può succedere dalla poca 
rotondità del casino o da un difetto della ta­
vola del bigliardo, allora si perdono soli 2 punti 
per cadauna palla toccata ; ma in questa circo­
stanza , se il colpo di quello che ha da giuo­
care viene impedito, egli è padrone di fare ri­
cominciare il colpo del casino, non contando i 
primi punti ; in ogni modo in questa ipotesi si 
perdono in più tutti i punti fatti , e le palle 
restano ove si trovano. 

XIX. 
Nel corrente della partita , mettendo il casi­

no , se va in buca si perde un punto, e se fa ca­
scare degli ometti , si perdono quelli. 

xx. 
Quando si mette il casino si deve battere la 

S})onda piccola , oss ia di testa; in caso contra­
rio, l'avversario è padrone di fare ricominciare . 

XXI. 

Otlando il casino è stato fatto in buca o al 
~alto, va messo dalla parte ov' è stato fatto. Se 
il casino è stato fatto in una delle buche del 
lllezzo , il gioocatorc che lo mette , batte dalla 
Parte che più gli piace. 

Del Bigt1·ar. 2 

• 

• 

\ 
, 

' 

• 

• 
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XXII. 

li ometti' sia nel giuocare d Chi fa cascare ~ . . colla stec~a o 
sia nel mettersi 1n pos1tonz , scare. Con 1~ 
altrimenti ' perde c1ò cl~ r: ccaadere prima d~ 
differenza però' che se ·1l uo colpo; ma in ogni 
battere dà nonostante 1 s 

' • • te caso non acquista n1en • 
XXIII. . . 

• d t negli ometti v1 s1 

Quando il cas1~0 man ~·ouno di essi, l'omet--
ferma ed occupa il posto 1 iù vicina al suo 
to va messo dalla p~rtc i.anJ· osto eh' è l'o­
posto senza muovere !~ c~s ~ì àne della par-­
metto non. si toclca ~1u ~_i~o p<osto fuorchè ven, 
tita per rimetter o a . so i ' 

fatto cadere dal g1uoco. d" ò1· riroet-ga 1 e i1npe 1sce Se una pali~ qua unq~ l si lt,verà 
t l uo o-1usto pos o' ·tere un omel o_ a s 0 sto che la palla non 

,l' ometto pe-r ri,mettcrlo to t· eh' è neces-

I 

• .ù E r questo mo ivo 
impedirà P1 

• pe . . ti dco·li ometti , e 
sario che sieno segnati I. pos. ù la~go del piede 
che il detto segno non sia pi 
dell' ometto. 

XXIV. 

Quando uno o più on1etti , ven~onQ . cacciati 
• dal osto ' e rimangono in piede s~ 

fuori p t dt.'lla ta \' Ola devono starvi . lunque par e . , . r . _ 
q~a l fine della partita o s100 a che s1 1acc1a 
sino a ll 

ascare colla pa a. • 
no ._J, t t per cvi tare l' errore che un acci-
dent~ ~imile può cagio~are, .che riesce neces, 
saria la distinzione dell ometto del mezzo. 

I 

• 

I 
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• 

Nel corso della partita, il casino va messo da 
chi nou deve giuocare dopo. 

XXVI. 

Quando il giuocatore manda in buca la palla 
ed il casino, i' avversario batte, prima sulla 
palla , e poi mette il casino. 

XXVII . 

Quando jl giuocatore si è perduto, se l' avver" 
sario ferma o devia una palla, perde 2 punti; 
ma non lasci1 però d' acquistare qu P-lli perduti 
dal giuocatore. 

In taso che un colpo simile terminasse la par• 
tita per ambedue le parti , quello che ha man­
dato la sua palla in buca perde. 

, 

XXVIII . · 

Quando , nel caso precedente , il giuocatore 
non si è perduto , e l' avversario ferma la pro­
pria palla prima eh' essa sia ar1•i vala al mez­
zo , il g·iuoc~tore acquista 8 punti di più di 
quelli che av rà fatti. Egualmente , se ferma o 
devia il casin'). 

Se la palla è fern1afa o rivoltata dopo aver 
passato gli ometti , ed aveva , al giudizio de­
g·Ii astanti, la for~a colla direzione di oltrcp1s­
sarli una seconda volta , quello che Ja travia o 
ferm1 si ritrova nel primo caso spiegato qui so­
pra. 

Se si giudica non avere la forza del tripJo , 
si perpono soli 4 punti. Supponendo, in questi 
casi, che Ja prima volta non abbia la palla fatto 

* 

.. 

I 

\ 

• 
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cadere nessun ometto; nel caso contrario, si per~ 
dono 4 punti di più. ln tutti questi casi la palla 
resta ov' è. 

XXIX. 

Quando l'avvers1rio ferma o devia la palla del 
giuocatore , perde 2 punti di più . di quelli fatti 
da questo. 

xxx. 
Quando il giuocatore ferma o rivolta la palla 

dell' avve1·sario, non avendo mandato la sua in 
, buca, non perde punti e non conta quelli faLti 

con la palla traviata ; ma se ne ha fatti prima, 
li acquista nonostante. Ne' due casi, il padrone • 
della {>alla deviata è libero di prenderla in ma­
no. Il casino va messo d' acchitto alla sponda 
piccola distante due palle ed in mezzo. 

-
, 

XXXI. • 

Quando il giuocatore stesso ferma o devia la 
propria palla , prima che abbia passato il mez­
zo come viene spiegato nel preced. art. XXVIII, 
perde quello che ha fatto e 4 punti di più· se ba 
fatto nulla , perde la fila dei mezzo. ' 

XXXII.' 

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

XXXIII. • 

Chi fa le .. tre palle ; ~ia in buca , sia al • salto , 
guadagna la partita , purchè n'òn abbia fatto ca-

I 

--- ·-- · 

dere 1· . . , ~9 
P

ri g 1 on1elt1 • con, la propria, ed abbia 
ma la palla dcli avversario. colpito 

. XXXIV. 
Chi fa cadere tutti gli ometti come • • 

gato nel precedente art. XXXII vietle spie-
palla in buca o fuori del h.' I~ md anda Ja sua 
partila. • Jg 1-ar O, perde la 

• 

XXX.V. 

Chi fa cadere tutti gli omelti coli • 
con ambedue il casino perde 1 a. propr1a o 

. ' a partita, 
XXXVI. 

Chi fa cascare tutti li om t • 
tendo prima sul casinog e e t1 od un solo, bat-
del bigliardo~ od in buca man~a: Je 3 palle fuori 

Nota. Quando si d • ' per ~ la partita. 
de , nod solo intendes~ceche u]n g1uocba_to~e si per-
h a sua 1g11a v • 

uca, ma ancora quand;o fa 1· a in 
la stessa. eascare g 1 ometti con 

• 

· LA MEDESIMA PARTITA 

IN QUATTRO, AL GIRO ~ 
' 

' 

• 

Per questa partila si osservano Ie medesime 
:regole di qua so.pra con le SC<Y'U t· 

0 en 1 : 

I. 

. Due giuocatori sono contro due altri si • • 
p1az7:ano alternamente a misura che p' e dessi rd1m­
punt

1 0 
~ r ono ue 

'· ' . come s:tran110 convenuti fra d. I 
prima d1 dare principio alla partita. I oro ' 

• 

.. 

\ 

• 
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• 

II. 

}D ogni partita si cambiano i compagni , e dopo 
il giro iutiero , ossia dopo tre partite, si coro­
puta110 1e perdite. 

III. 
Ogni principio di partita tocca a quello _ch'era 

in giuoco della partita vinta ed antecedente a(l 
acchittarsi ; ed il perdente della medesirna entra 
i11 giuoco e batte -sull' acchitto. 

IV. 

Se una palla viene fermata o toccata, come pure 
qualunquP. mancanza, dal compagno , ancorchè 
non sia in giuoco, si perde come se vi fosse. 

• V. 

Ognuno dei compagni è libero di chiamare i 
punti, correggere gli errori ed anch~ ·dare il suo 
parere. 

Quando due giuocatori sono contro uno solo, . . . . ' quello che non è 10 g1aoco resta passivo, c1oe , 
non può avvertire il suo compagno per qualun­
que sbaglio che questo sarebbe per fare. 

• VI. 

Quello che giuoca quando appartiene al suo 
compagno , non perde , ed acquista i punti che 
ba fatt,; tocca agli avversarii ad impedirlo. 

• 

• • • 

• 
I 

, 

PARTITA DEGLI OMETTI 

SENZA CASINO 

AD USO YEN ETO. 

I. 

Questa partita va ai 16 punti od ai 20 , come 
avranno convenuto i giuocalori prima di dare 
principio alla partita. 

II. 

Gli ometti sono come nella partita Bolognese 
e contano egualmente, con la differenza però che 
quando. Ja parlita va ai 16 punti, l'ometto del 
mezzo , solo , conta soli 4 punti, ed i11sieme 
agli altri 2 , di modo che la fila di mezzo con­
ta 6. Ma se la partita è fissata ai 20, l'ometto del 
mezzo conta come nella partita Milanese o Bo­
lognese. 

III. 

Si giuoca· con due palle sole, ed il primo dà 
l' acchitto. 

IV. 
• 

Quello che manda la propria palla in buca , 
perde 2 punti , ha la biglia in mano e continua 

• a battere. Se nello stesso tempo manda in buca 
an9he quella dell'avversario, questo si n1ette di 
a echi tto. 

• \ 

• .. 
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v. 
Quello che dà un ternario ,. perd'e 3 pu·nti, e 

mette l' acchitto. 
NotflJ. Per ciò che non è spiegato, vedansi le 

regole della partita con il ca.sino, e quelle ge-
nerali. , 

PARTlTA DEL CAS'INO s·o10. 
, 

Le regole sono. le medesime che nella partita. 
e?n gli ometti , con la differenza. che questa va 
ai_ 16 punti ; ìl casino fatto con la palla pro-­
pr1a conta come con quella dell' a.vvers.ario , cioè 
3, punti. 

PARTITA DEL PALLINO. 

I. 

Questa partita si giuoca egualmente con d·ue 
p_al[e grosse ed· una piccola che nominasi il _pal--
1no·. 

• II. 

Il primo che giuoca mette d'acchitto la palla 
ed il pallinoo I 

III .. 

Ogni volta che i' palli,n-0 viene toccato, si chia-• 
~a · u11 tocco, il quale conta 4 pu.nti per la par,a. 
t1ta .. 

►• e 

• 

' 

' 
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IV. 

• 

Oni 16 punti si nota un Bigliardo, ossia una 

Partita ed un tocco. Il giuoco, ossia la cavata 
h~ I. ' si fa ai 6 tocc 1 so 1tamente. . 

V. • 

Soltanto co11 la palla dell'avversario si può 'tòc­
care il pallino ; altrimenti si perde il tocco, os­
sia l' avversario Io acquista. 

VI. 

Il pallino in hMa od al salto conta ,2 tocchi 
e 6 pur1ti. 

VII. 
' 

Non si, gi uoca ipai sul pallino. Quando è fat-
to in buca od al sallo, quello che acquista punti 
mette I' acchitlo come da principio; egualmente 
quando si fanno 1-e due patle , e quando si dà 
un ternario. 

VIII. 

Volendo dare un fallo , quello che toeca il 
pallino perde un tocco e 5 punti ; se lo manda 
in buca perde 2 tocchi e 7 punti. 

, IX. 
• 

QGando uno dei giuocatori è arrivato ai 16 
pu11li, il Marcatore nota un bigliardo, e si con­
tinua il giuoco senza dissestare le palle, e sen.., 
za portare per_ la partita susseguente i punti fatti 
di più dei 16, vale ·a dire, se i giuocatori han­
no,, per esempio , 15 punti per cadauno , e che 
quello che batte faccia uno o più tocchi , egli 

** 

• 
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conta questi , e solamente come se avesse fatto Ull punto. 

• X. 
, 

Il salto , cosi chiamato, drit(o, è buono· 
• XI. 

Chi si perde toccando, prima di tutto, la palla 
de,Jl' avversario, senza mandarla in buca od al 
salto , nè 'il pallino , prende 1a palla in mano e 
continua a battere. 

• 

PARTITE BIANCHE . • 

Partite così dette, sono quelle che si giuoca­
no con due sole palle. Ve ne sono di tre specie, 
cioè : partita ordinaria , partita a risparmio di 
buca, e la partila della perdita. . 

PARTITA ORDINARIA. 

• I . • 

Questa partita • 10 punti, e ciascheduna va ~a1 
biglia conta 2. 

II. 
' 

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

) , 
I 

) 
• • 

.. 
• 

• 

• 

• 

, 
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III. 

COJPO Solo e quando si fa biglia • S• iuoc-a un ' 1 
g d l' accbitto. si torna a are 

IV. 
d d ·tto è buono. lt Così etto , r1 , Il sa o, 

PARTIT_A. A RISPARl\iIO DI BUCA. 

I. 
' r 

• artita va agli 8 punti. Il primo ~à 
Questa p • d. una buca ove l, avversario l' acchitto ed in ica , . 

non Può far la palla, se non perde ; cos! ~n s:-
per cadauno sino a che s1 1acc1a o-nito un colpo 

i, 

una palla. 
II. 

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

Ili. 

Chi giuoca senza far accusare 
de quello che fa. 

una buca, per-

PARTITA DELLA PERDITA. 

Questa 
acchitto. 

I. 

• 
• • 12 punti. Si p1·incipia con partita va ai 

• 

• 

• 

,. 

I 
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• 

If. 
Quello ~lie fa la palla in buca od al safto son..,. 

za perdersi con la propr~a , p~rde due punti. 
III. • 

Chi salta fuori del bioliardo con la propria , 
perde due punti; se ha fatto saltare ancl1e la palla 
dell'avversario o mandata in buca, perde 4 punti. 

IV. 
C~i fa andare la propria in b!,]ca guadagna 2. 

punl1 ; se fa anche quella dcli' avversario, sia al 
salto '~ sia in buca , guadagna 4 punti. 

V. 
Ogni volta che una delle palle va messa fuori 

di giuoco , quello che acquista punti clà l' ac, 
chitto. 

, 

PARTITA DELLA GUERRl • 

O SIA 

LA PULA. 

'Ve ne sono di due specie; _l' ~na con ~ue fole 
palle, bencliè vi sieno parecchi giuocatori; e l al-
tra con 0gnu1io la sua pall_a. • 

PULA CON J)UE BIGLIE. 
• 

Prima d'incominciare i giuocatori tirano i nu­
meri per istabilire quando e dopo chi devono giuo-
care. 

t 
I II. 

Estratti che sono i numeri , nessuno ha il di 0 

ritto di entrare nella pula senza il consenso una• 
• 

nime dei giuocator1. , 
III. 

Il numero uno dà l' ?cch_itto ~ chiama il due; 
così in seguito sino all ultimo 11 quale chi ama 
il primo. 

IV. 

Prima di cominci.are, i giuooatori devono con­
-veni re in quanti punti va il giuoco .. 

c. 

• 

• 

, 



• 
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V. 
Si giuoca se il colpo. mpre con la palla che ha ricevuto 

VI. 
lo J .. a palla fal~a o perduta, . conta come un fal-

• Il sallo dritto è buono· quello della • pe1·de. ' propria, 

VII. . 
t I_n ogni caso non si può perdere più di un !)Un­
o in un col po. 

· VIII. 
O~ni volta che si nota un punto il 

te g1 uocatore dà l' acchilto. ' susseguen-

IX. 

Nel corrente della pula ' un giuocatore non 
~;òa hr:~t=l:'0 due v~l te di ~eguilo, fuorchè si pren­
colo XIII. corne viene spiegato i1el seguente arti-

X. 
Qudan~o restano due soli giuocatori, quello che 

pren e 11 punto riceve l' acchitto 

d
. Nota • . Q~ando restano tre giuo~atori ed uno 

. 1 questi viene me f • d 1 ., ' chi f . . sso uor1 a g1uoco , parec-
che q~:i~ di:coltà per dare l' acchitto; è chiaro 
Per esemo _c e. non ha_ battuto !o deve mettere. 
restano 1)10, I numeri 1, 2, 3 sono quelli che 
se si , • numero 1 va messo fuori dal giuoco· 
2 dev: -~ertlut? 0 c_h_e abbia fallato la palla , iÌ 
fatto t are. l acch1tto. Ma s' è il 2 che lo ha 

, ' occa i11duhitabilmente al 3 ad accbittarsi . 

• 

• • 

· = .... v • 
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XI. 

Quando uno dei giuocatori ha preso la quan­
tità dei punti fissali , si ritira dal giuoco ; così 
in seguito sino all' ultimo eh' è quello che vince 
la pula. 

XII. 

11 giuocatore che ha 1erroinato il giuoco può 
solo comprare la palla di un altro. In ogni caso 
non può giuocare due palle proprie nella pula , 
alla volta. Vale a dire , che chi ha ancora la sua 
palla in giuoco non J?UÒ comprarne 1:1n' altra, nè 
giuocare per conto di un~ altro ; ~ss1a 1~ stesso 
giuocatore non può avere .2 numeri da g1uocare. 

XIII . 

Quando un giuocatore vuole giuocare una palla 
che non è sua , deve chiamare a fa1·e ad alta 
voce, per avvertire il padrone del colpo. Allora, 
aiuocando , se non fa la palla perde un punto. 
Il padrone della palla può rifiutare di cedere il 
colpo ; ma va sottomesso alla me.desima pena. 

Se sono più giuocatori cl1e chiamino a fare, 
il diritto appartiene al primo cl1e ha chiamato. 

XIV. 
Chi giooca quando non tocca a lui, se non ha 

chiamato a fare, prende il punto ; se fa biglia, 
prende anch' esso il punto. 

xv. , 

• 

Quando un giuocalore ha preso a fare, o che 
per isbaglio, ha giuocato quando non toccava a 

• 

• 

• 

• 
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lui , la battuta è come· del paàron·e delfa p·all'a ,, 
cioè dev.e giuocare il numero seguente. 

XVI. 

Quando un giuocatore fa una mancan~a, ~g?u, 
no di quelli che sono i11 giuoco hanno 11 d1r1tto 
di chiamare il punto. Se viene chiamato da un 
altro non si marca più-. 

XVII. 

Chi ha la pa·Jla in mano {)UÒ mettersi o~ve gli 
pare, dentro il quartiere , per battere il suo 
colpo. 

• 

PULA CON TUTTE LE PALLE., 
• 

\ 
• 

l . • 

J 

I 
I 

Al principio si procede come· per la guerra con 
due palle. Ogni palla deve aver il . suo numero 
rispettivo onde ric0noscerla: sulla tavola. 

II .. 

• Si fa contro la linea del quartiere , ed al di, 
• dentro , un mezzo circofo . come va usato per le· 
partite fran·cesi ; e chi giuoca Ja palla in mano,. 

-

non può mettersi fuori da quello. • 

III. 

Si giuoca sempre sopra la palla la più vicina-,, · 
hasta che sia fuori del quartiere. 

' 

• 

, 

• 

• 

• 

, 

IV. 
Prima di battere , il giuocatore deve fare ri ­

conoscere la palla sopra cui ha da gi uocare , on­
de evi lare Je discu.ssioni. 

V• . 

Tutte le palle che vanno in buca o che bal­
.zano fuori del bigliardo per etiello del primo 
colpo , prendono il punto. 

VI. 

Chi tocca un'altra palla, prim.a 
pra cui deve giuocare , prende il 

VII . . 

di quella so­
punto. 

• • Chi fa biglia, continua a g1uoc!re , sempre 
sopra la più vicina fuori del quartiere. 

VIII . 

Quello che ha chiamato .a fare, se vuole con-
t• deve chia-roare ogni volta , ed ha la pre-inuare • • t • fì · h ·1 ferenza sopra gli altri g1uoca ori, uor1 e e 1 
padrone della palla •. 

IX .. 

• Quando la palla di qu,ello che de·ve giuocare 
è nel quartiere, si deve ba~tere sulla più vicina 
di uelle fuori , senz-a traviare ~ per qual~nque 

t q_ un'altra palla , affine d1 battere p1u co-.mo IVO , 

modam·ente. 

Qua,ndo non 
cd il giu.ocatore 

X. 

v' è palla 
• non s1a 

fuori del quartierè 
di mettilura ,. ,tlora 

' 

• 

I 
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de ve hatt~re sopra quelle che so110 nel 
re , sempre però sopra la più vicina. 

XI. 

d 

• 

qnarlie-

. Quando quello che ha da giuocare ba la palla 
I~ mano , e non vi sia una palla fuori del quar­
tiere , egli deve mettersi d' acchitto. 

XII . 
• 

Quando non v'è più nessuna palla per battere 
sopra , il giuocatore si mette d' acchitto. • 

XIII. 

Ogni volta che si prende un punto per via del 
giuocare , si ha la palla in mano. Ma se si pren­
de il punto per a·vere deviato , .mosso , ec. una 
palla , non si mette ]a palla in mano. 

Nota. Perciò che non è spiegato , vedete l'al~ 
tra pula. 

( 

• 
• 

• 
• 

, 

I 

• 

, 

• 

• 

PARTITE FRANCESI 

O SIA 

CON VARIE PALLE. 
• 

. , ' 

l7e ne sono di diverse specie '! cioè : la partita 
ordìriaria, la r,arti~a da seguitare , ~arie 
partite di raddoppio e quella delle cinque 

• palle. 

P A.RTIT_A. ORDINARIA. 

. I. 

• 

Per tutte le partite francesi , si fa un mezzo 
circolo di circa un piede .di larghezza, alla metà 
della linea che segna il quartiere e di dentro; 
di ·modo che il centro cli questo mezzo circolo 
si ·trovi essere il punto del mezzo del quadro 
formato dalla metà del bigliardo. Questo mezzo 
circolo serve per il gi uocatore che ha la palla 
in mano , quale giuoca_tore no~ può porre la su~ 
palla fti(tri di questo mezzo circolo , essendovi 
circonscritto per gii1ocare il suo colpo . 

II . 
• 

Questa partita va ai 20 punti, e si giuoca un 
colpo solo per cadauno. Il primo colpo si batte 
sulla rossa. 

• 

I 
• 

' 

.. 
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III. 

Vi sono tre palle uguali, cioè , due hianchie 
éd una rossa. Le bianche contano due punti e la rossa tre. 

IV. 
In tutte le partite ov' entra la rossa , essa va 

messa al suo posto , dal principio della partita, 
come pure quando è fatta. Il suo posto dev'es­
sere assegnato in mezio alla tavola , all' alto del 
bigliardo , e formando il punto centrale de·l qua­
drato della metà del higlìarrlo. . 

• V. 
Quando le due palle si trovano nel quartiere, 

il giuocatore avendo la sua in ·mano, egli deve 
.battere sulla sponda dell'alto, prima di ginoca­
re, ossia toccare Je palle in quartiere :. ciò si 
chiama a vere il colpo di bass().·. 

I VI .. 

Chi fa saltare la propria palla fuori del bigliar .. 
do , perde come se l' avesse mandata in buca. 
li salto dritto è nullo; la rossa va messa al po­
sto e la bianca in mano. 

• VII . 

Chi tocca le due pall'e con ta propria g.uada­
gna 2 punti. Ciò si nomfna carambolare. 

VIII. 

Si pnò giuocare a-piacere sulla rossa e sopra. la bianca . 

' 

• 

-

I 
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IX. . 
- • fatta, ed il suo posto sia_ o:-

Se la rossa viene ra il puato opposto , c10 ' 

cu ato' -va mess? s~p uesto anche è oceupa-
u~llo del quartiere, se q ra il punto che for-

q rossa va messa S?P le buche del mez-
to, _la zo della tavol! fra uò battere so~ ma 11 mez ·1 1uocatore P . 

• • ogni modo , 1 g • . libero vi si rimette, zo, 1n h •1 posto viene 
pra. ~osto e sfai stata toccata. 
purche non 

PARTiTA OVE SI SEGUITA. 

I . 

• 4: unti ed ha le mede-
uesta partita va ai.~ !i,dinaria'; con la dif-

i~ regole della par~e a fa biglia o caramb~lag · 
ferenza' che quello ccontioua a giuocare sino a 
gio senza pe~ders1lÌa o che si perda. 
ehe non faccia nu 

il ::·so del!' ar!- XIV delle 
Quando suc~ed~l giuocatore continua. 

regole generali ' l 

\ 

• 

• 
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PARTITA DELLE CINQUE PALLE. 
• 

, I. 
') . 

' 

Questa partita va ai 40 punti ed è. composta 
di 5 palle, cioè : due bianche , una rossa, una 
turchina o verde ed una gialla. 

II. 

Le bianche contano 2 punti , la rossa 3 , la 
turchina 4 e la gialla 6. Le bianche si fanno da 
11er tutto , ]a rossa e la turehina , soltanto ai 
cantoni e ]a gialla nelle due buche del mezzo ; 
quando vengono falte altrove , si contano per 
l' avversario. 

III. 

Chi vince punti , seguita a. giuocare. 
IV. 

Quello che principia , dà l' accbitto fuori del 
quartiere , dove gli piace , se11za essere tenuto 
battere la sponda. 

V. • • 

Nel dare l'. acchitto se si toccano le 11alle, si 
perdono punti altrettanti quante palle toccat'e, 
ed esse restano ove si trovano; se si fanno an­
dare in buca, si rimettono al loro posto. Se quel­
lo che dà l'acchitto si perde, vedete l'art. XX V 
d_elle regole generali, con la differenza che qui 
s1 mette la palla alla sponda dopo il primo colpo. 

• 

' 

• 

• 
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VI . 

• • 

Quello che per ishaglio, cioè quando non toc­
ca a lui si mette d' acchitto, e tùcca una o più 
palle il' suo 'a cclii tto resta·, e perde ugualmen­
te i punti come sopra all' art. V • . 

/ 

VII. • 

Quello che· giuoca il secondo, deve battere il 
primo colpo sulla bianca o dare un fallo. Se. toc­
ca prima un'altra palla, perde co~e sopr~, ~1usta 
l'art. V. Dopo ave_r, ha_ttuto la bianca, s1 g1uoca 
sopra quella che p1u piace. . 

VIII. 

La palla rossa si mette al soli_to suo po~to ' 
1a turchina sul punto del quartiere, e la g•a!la 
sul punto del mezzo. 

IX. r 
• • 

Per le palle che sono nel quartiere, os~1a p~r 
il colpo di Basso, vedi l'art. V della partita or-
dinaria. 

La turchina sul suo punto è come in quar-
ti ere. 

X. 
I 

Quando si fa una palla di cui vi~ne .~ccupato 
il posto, si mette sul 11unto vacante 11 p~u allon­
tanato dal giuocatore. Nel cas_o che tutti fossero 
occupati , la palla va. ?1essa 1n mez~o e co?tro 
la sponda piccola Ja p1u, lon_tana , e s1 può g1~0-
car sopra , ec. come all articolo IX della partita 
ordinaria. 

• 

• 

• 

I 
J 

-

• 
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eh. " XI. 
1 .1erma o devia li • so non e:Ssend .

1 
_una pa a qualunque in cor-

sia erd O 1 gruocatore, e questo non si 
il gfuocautotore' pert~e quello che vale la palla • ed 

con 1nua. • 

Se ·1 . XII. 
. I g1uoca.tore stesso ferma o de • 11 ln corso . . via una pa a 
vale la pa11;ue~~a ls1a dl; coldore? per?e que!lo che 

d a pa a eviata e la bianca 
f!r1 e _nulla, ma il pa?rone della palla può pren ,. 

r a in mano o lasciarla ove si trova. 

PARTITA DEL RADDOPPIO. 

V~ ne sono di varie specie 
partita semplice chiamansi. R ? d~a c~e dopo la 
Si daranno le regole della· a . oppi composti. \ 
così detta Doublet /rane 1art1ta _semplice , o 
di base per le altre di e '. ~ 9ual1 serviranno 
]e particolarità. Tutte si u~ s1 citeranno soltanto 
due bianche ed una rossa~1 uocano con tre palle, 

• 

• 

\ 

, 

-

, 

, 

• 

1 
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• 
RADDOPPIO . SEMPLICE 

O SIA 

. 
DOUBLET FRAi'VC JJE PARIS. 

• 

-
• I. ' 

, 

. > 
Questa partita va ai 12 pu~ti •. Chi giuoca il 

primo, batte sulla r(Jssa, e s1 g1uoca un colJ)O 
solo per cadauno. 

II. • 

Si chiaola Raddoppio , quando la palla SOf}ro 

cui si gi uoc,a balte la sponda, e poscia va in u tl<l 
buca opposl~-

III. 

' E considerato come Raddoppio , il Cont1,·o-col-
po. ll Contro-colpo è _qt1ando un? p~l la , a vc11 .. 

~do biilluto la sponda, incontra un altra pal la che 
la n1an<la in buca. È buo11a anc:he nelle bucl1e 
d•ella stessa sponda battuta. . 

• 

IV . 

È considerato come raddoppicl il colpo-dur·o. 
11 Cc)lpo-duro è q~aodo una l?igli~, essendo c~n­
lro )a sponda , v1ene urtata ~n pleno da un af .. 
tra palla , che la fa a od are 1 n buca . 

Questo col1)0 non è alt~o ~be ~n con(ro-c<)l­
l)O , os~ia ripicchio , a cui_ s1 dà 11_ nome di cc>J ... 
po ... doro, perchè i due colp1 che riceve la palla 
alla sponda , s0110 così veloci che si co11fondono . 

el B-ig liar. 5 • 

• 

I 

t 

• 
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• 

• 

• 
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~g 
L' effetto del le palle e I' orecchio 
impossibile lo sbagliare sopra la 
~to col~o. 

• • 
fan110 1·1usc1re 
natura di que-

V. 

Chi fa la palla senza i·addoppio , ossia 
desinio , perde nulla. La rossa va r11cssa 
posto e ]a bianca in . mano. 

VI. 

-

• 

al 1ne·­
al suo 

Il salto dritto è nullo; quello della propria 
palla , perde. La rossa va messa al st10 posto, 
e la bi-anca it1 mano. 

Le altre partite che clliamansi B3ddoppi com­
vosti sono le segu.enti: 

• 

LA PRIMA. 

Quando si fa la biglia di bricola , ossia hal.,, 
tendo prima sulla sponda con ]a propria· palla 1 
conta come raddoppio. 

Quando si ·fa una biglia al medesrmo, è nulla; 
}a rossa va rncssa al posto· e la lrianca sul)' orlo 
della slrssa· buca io mezzo. 

Quando si fa t1na paJ,!a per l' aTtra, conta co~ 
me raddopl)io. Ciò vuol dire cl)e ·.,. n1andando la 
palla sopra fUi si giuoca sopra la terza , quella 
che va in buca è buo11a ; come pure quando va 
in buta q_uella s0pra cui si caram.bola. . 

' 
) 

i 
, 

• 

• 

• 

• 

L.A SECONDA 

r O questa la bricoli1 no11 è buona ' 
}' una per l ' altra . 

Chi fa la palla al m~desimo perde. 

LA 'rERZA. 

' I hrieola , nè l' uno per l' a,I-In questa , ne ·~ Il l e 
tra sono buone ' s1 perde come Ja pa ·a a m -

desimo. ·t a· co11ven-c • d so00 tutte parti e 1 ome s1 ve e , • 
0 zione ed ogni giuocatore può formarne a su 

piacer~' ma stanno sottoposte alle regole ger1e-

rali. • • l. li par Nota. Per tutli i casi non 1sp1ega 1 ne e ... 
• titc in generale , è tl tlOl)O consultare le regole· 

generali. . 
L 

\ 
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PREZZO - Gr. 30. 

È il primo la,1oro presentato senza peso .. alie gio­
linetle. Un a guida di socievole istruzione_ seri tta 
ienza inceppamento di pedantismo e con semplice 
e chiaro stile, come è richiesto da un I ìbro popolare. 

Una fanciulla non potrà non tenerlo a sè vicino 
o abbandonarne la lettura per fasti<lio. Ella vi tro­
verà utili e carezzevoli consigli intorno, al lavoro, 
al vestil'e, al conversare, alla religione , alle belle 
arti, e vedrà più scolpitamente quali sieno i suoi 
doveri verso i geni tori ed i p~ren ti e gli studi che 
più le convengono. 

Libri di tal natura sono sempre un giojello, ma 
anche i giojelli,hanno bisogno di una mano che sap­
pia mostrarli. 

Questa volta il giojello· della educazione ci sem­
bl'a risplendere nella mano di Luisa Amalia Pala­
J ia i. 
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