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gole peé‘ conoscere 1 loro difetti e la loro eta , del Dottor

ZAGLER. Sui maltrattamenti delle bestie ¢ su i doveri che ab-
biamo verso di loro, traduzione dal tedesco 25
Taomas. Trattato delle malattie de’ Bambini, operet(a desti-
nata‘a governo de’padri di famiglia 20 "
Pixevwr. 1 'segreti della Magia Bianca ossia spiegazione dei E
giuochi di mano sorprendenti fatta da M, Dec?emps. 20 Il
Corrano. I Pranzi glornalieri , variati ed imbanditi in II
seicento setlantadue vivande secondo i prodottt delle ' j
quatiro stagioni dell’anno 50 '- ;
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DEL BIGLIARDO

Tanto per la buona Intelligenza dei giuocalori,
quanto per ovviare a tutte le frodi che si possono
fare, ¢ per evitare le discussioni arbitrarie o det-
tate dagli errori , si € pensato che i Dilettanti a-
vranno per cosa grata il trovare le regole di un
ginoco cosi universalmente usitato. Ed 1 Marca-
tori ossia Bigliardieri avranno il vantaggio di non
essere sforzati a pronunciare fra due avversari dei

quali uno certamente resta mal soddisfatto del

suo giudizio, e spesse volte non vuole conformar-
visl.

Piu le regole sono semplici, migliori sono. Af-
fine di renderle tali, si & pensato che non v’ era
altro mezzo che di generalizzarle il pit che fosse
possibile.

Per adempiere questo scopo & stato necessario
il distruggere vari abusi stabiliti dall’ errore , o
pinttosto da un mancare di ragionamento , e che
|’ nso ha propagati. Di questi abust se ne trovane
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tanto nelle partite italiane quanto nelle francesi.
S1 e cercato di supplirvi con delle regole piu ri-
speltivamente giuste , ¢ le quali se non soddisfano
pienamente 1l givocatore in ogni caso, almeno la-
sciano elleno assal minorl inconvenienli da te-
HHere.

Probabilmente verra osservato, che non si é af-
fatto tolto , in certi articoli , | incerte,za del ca-
s0, ossia che, non essendo il colpo reso abbastan-
temenle preciso , non ¢ stato tolto i1nlieramente
un abuso supponibile, o che puo risultarne. A ¢io
st rispondera, 1.°"che, nel caso di cui si trattera.
riesce impossibile il fissare precisamente il colpo,
ossia I’ effetto della palla ; 2 ° che essendo questo
caso rarissimo, € soltanto per prevederlo; altron-
de ogni circostanza mutando la natura del colpo ,

di due inconvemienti si ¢scelto il minore. Per

questi casi difficili da giudicare senza replica si &
procurato di stabilire le regole le pitt eguali pos-
sibili e fondate sulle migliori ragioni , accio che
una giusta compensazione esistesse fra i giuoca-
tori. .

Se non si é potuty prevedere tutti i casi, cid
che riesce assai difficile in un ginoco cosi variato
e suscettibile di tanti accidenti , almeno si & pro-
curalo di citare i piu frequenti.

Nelle spiegazioni dei colpi e delle rogole adat-
tatevi si e spesso preferito 1 difetti di ripetizione
e di prolissita al mancare di chiarezza.
~ Nel caso di un colpo non prevedato , invitansi
1 gluocatori a riportarsi alla regola del colpo ,
quale se ne ayvicinera di pitt |

ARTICOLO 1.

1l Bigliardo ha un Quartiere da dove si princi-
pia la partita. Esso é segnato con una linea tirata
dalla sponda lunga all'altra, al quarto del Bigliar-

do.
Il giuocatore, ossia il giocante, che ha la palla

in mano non pud mettersi al di la-di questa linea;
cid che usasi chiamare : stare wn stecchetto.

IT1.

Quando si tira a chi ginoca il primo, 1 giuoca-
tori devono battere insieme; e I’ uno non puo toc-
care la palla dell’ altro. 1l piu vicino alla sponda

comanda.
I11.

Si nomina : il Basso e I’ Alto del Bigliacdo , ed
¢ sempre in lunghezza. :

Nelle partite francesi ov’ & sempre un Qua-tiere
fisso , il Busso & la parte da dove s1 e comincia-
to, el Alto I’ altra. ‘

Nelle partite i aliane, come pure nelle partite
bianche , il Busso ¢ dalla parte ove si trova la bi-
glia del giuocatore.

Iv.

Chi tocca la sua biglia, posta ch’é la mano per
mirare il colpo, perde un punto o due , secoundo
il caso dell’articolo XX!, perde anche il colpo.
Egualmente se ha la palla in mano, basta ch’ essa
abbia passato la linea del Quartiere. E un errore
ed abuso il pretendere in questo caso che la biglia

abbia passato 1l mezzo. ¥
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V.

in qualunque partita, allorché si giuoca la bi-
glia in mano , non @ lecito laver i piedi o il corpo
fuori dalla direzione della sponda lunga.

VI.

Quando vn giuocatore , aggiustando il suo eol-
po , tocca leggermente la sua biglia ed affrettasi
di spingerla una seconda volta, credendo non per-
dere il suo colpo , fa errore; perche il suo avver-
sario ha sempre il dritto , prima di giuocare , di
esigere , non solo il punto, ma anche quelli per-
duti dal seguito del co'po, se cosi arriva. Le palle
rimangono ove sitrovano. Riguardo al punto,
conformandosi sempre all’ art. XXI senza rignar-
do alcuno alla seconda spinta.

Se all’ opposto , il giuocatore dopo aver  tocca-
to la sua palla, spingendola una seconda volta co-
me si € delto , fa punti, ‘egli non conta nulla, e
perde egualmente un punto o due.

Vaik,
Se nel momento stesso dell” esecuzione di un
colpo, il giuocatore muove una biglia qualunque,

sia colla stecca , s1a col corpo, perde un punto ed
non acquista niente dal seguito del colpo.

YIII.

Benche I’ avversario albia chiamato il punto di
una palla toccata o d'nna mancanza qualunque sia,
non perde il dritto d’ acquistare tulti quelli  per-

duti dal seguito del colpo , come si & detto al-
" art. V1.

.
| BXE

Per qualunque posizione incomoda non & mai
lecito di giuocare senz’ avere 1 piedi sul pavimen-
to; come pure di abbandonare da tutte due le ma-
ni la stecca dopo aggiustato il colpo.

X.

Chi shigliarda, perde un punto e le palle resta-
no oye si trovano, Sbigliardare € quando un col-
po medesimo caccia le due palle alla volta. B un
errore il credere necessario che le palle prendano
la stessa direzione ; € tanto vero, che due biglie
quali sono vicinissime od anche combaciate , se
vengono giuocate a mezza palla, I una andra alla
sinistra e laltra alla destra senza che vi sia possi-
bile il non sbhigliardare.

Per giudicare bene questo colpo, basta 1" atten-
zione , I’ orecchio deve distinguere ( quando non
si shigliarda ) il colpo della stecca sulla propria
palla da quello di questa sopra laltra biglia. L'ef-
fetto delle palle deve egualmente facilitare questo
giudizio.

Ktk

Chi bastona la palla perde tre punti e la prende
in mano ; a piacere dell” avversario , se richiama
solo 1 punti del fallo , la palla resta oy’ &. Nel pri-
mo caso , se quello che bastona la sua biglia fa
punti , perde in pitt ¢id che ha fatto, ma l'ayver-
sario non ha pitt I' arbitrio di far lasciare la palla
sulla tayo'a ; come pure quando essa va in huca ,
senz’ altro, si perdono egualmente tre punti

Si chiama bastonare la palla, quando la propria
palla , venendo baltuta, e scarseggiata colla punta

]

SiDlioteca dell Arc

(*
& s =y >3]



12
della stecca e viene baltuta una seconda volta ¢gl
fianco , per cosi dire , della stecca. E come teeca-
re la palla due volte.

XII.

Allorche la pa'la di quello che deve giuocare ed
un altra sono combaciate , il giocatore deve cac-
ciare la propria senza muovere laltra , e per ca-
rambolare basta che mandi la propria sopra una
lerza,sempre senza muovere quella vicina. Nel caso
che la moyesse, si trova sottoposto agli art. VIII
¢ X. Se capita che tre palle sieno combaciate , €
che quel a di chi ha da ginocare sia in mezzo ;
egli deve cacciarla senza muover nd I'una né ]'al-
lra, e non acquista né perde punti. Ma se giuoca
sopra un’ altra palla, oppure sulle medesime com-
baciate, battendo la sponda e ritornando sopra es-
s¢, sempre non muovendo queste al partire, egli
conta quello che fa. |

AL,

Chi move, leva o solamente tocca una palla fer-
ma senza il consenso dell' ayversario , perde un
punt». Se la palla ha bisogno d'essere toccata, sia
per nettarla , sia per vollarla, il Bigliardiere lo
deve fare a richiesta del giuocatore.

XIV.

Chi ferma o devia una palla in corso, non es-
sendo il giuocatore, e che questo non ahbia man-
fialo‘ la sua in buca, perde cid che yal:s la palla ,
10 piu di quello che ha fatto il giuocatore. La pal-
la f.rmata va al suo posto s'¢ ana palla di colore,
la planca in mano , il casino ed il pallino s” ac-
chittano. Ma se la palla fermata o deviata & 1a

. ™ —— -
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propria , I' avversario & padrone di farla mettere
alla sponda verso cui si dirigeva.

XY.

Se il giuocatore stesso , perduto o non perduto,
ferma un’ altra palla della sua , non perde punti
in pitt ec. come sopra.

XVI. |

Quando il giuocatore ferma la propria biglia ,
perde punli altrettanti quanti ne avrebbe .guada_.
gnati , vale a dire: se ha fatto, supponiamo 4
punti , ne perde 4. Se ha fatto nulla, perde cio
che vale la palla sopra cui ha giuocato. Se ferma
o xivolta la palla prima che essa ne abbia toccato
un’altra , perde 3 punti. In ogni caso ha la palla
in mano.

X VI, :
Nel caso dell’ articolo XIV,se la palla & fermata
o rivoltata prima ch’essa ne abbia toccata un’altra,

perde 2 punti ; ma il giuocatore continua a bat-
tere.

X VIII.

Chi ferma o devia una palla qualunque quando
il giuocatore ha mandatola sua in buca, non perde
nulla. Se la palla fermata ha un posto fisso , I av-
versario & libero di farvela rimettere ; il casino e
pallino , acchittarli ; la'bianca , di farla met_tere
contra la sponda verso cui si dirigeva. In ognt ca-
s0 , il giuocatore perde egualmente ¢id che ha

fatto.
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XIX.

In ogni caso possibile , si perde solo cid che si
sarebbe guadagnato.

Quando si pud guadagnare nulla, si perde
nulla.

XXT.

Chi si perde senza toccare ( ciocché chiamasi
dare un ternario), perde 3 punti. Chi non tocca e
non s1 perde , fa acquistare un punto all” avver-
sario0, se la palla & arrivata allaltezza di quella so-
pra cui si giuocava ; nel caso con'rario si perdo-
no 2 punti. |

Nota. Questa regola & sembrata pit giusta ed
assal meno soggetta a discussioni di quella che
fa I’ avversario padrone di obbligare quello che ha
dato il punto a passare una palla , 0, come nelle
partite francesi, a battere sulla sponda vicina al-
la biglia sopra cui si giuoca,oltrepassandola in al-
tezza. Allora , in questi ultimi casi , succede, che
per fare ricominciar il colpo , bisogna rimettere
la palla, cio che riesce 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 I’ avesse mandata in buca,

15
XXIIT.

- Chi giuoca una palla non sua, perde solo il tol-
po. Se fa una palla che ha un posto fisso, Pavver-

sario & padrone di farla mettere sull’ orlo della

stessa buca od al suo solito posto. Se la palla che
va in buca & una bianca , si pone sull’ orlo od in

mano , come sopra. Nel caso poi , che quello che

sbaglia , giuochi con la_ palla dell” ayversario , 5a-
rd come sopra ; colla differenza che quest’ ultimo
¢ padrone di battere, dopo , con la biglia che vor-
rd ; e questa restasua sino alla fine della partita
o di un nuovo cambiamento. .

Se la palla mandata 1n buca 2 il casino , oss'a
pallino , si fa come sopra o sl mette d’ acchitto.

XXIV.

Chi perde un punto nel giuocare , puo acqui-
star nulla.

XXV.

In tutte le partite ove si da I acchitto , quello
che , dandolo ; manda due volte la palla in buca ,
non perde punti; ma la sua palla ya messa al mez-
70 della sponda piccola e distante due palle. Dopo
la prima volta, I avversario resta padrone di dare

I” acchitto. - :
Nota. E ben giusto che visia una compensazio-

ne ; poiche quello il quale, acchittandosi , manda
in buca la sua biglia,non altro che per voler dare
un colpo maggiormente difficile ; percio egli de-
ve avere un rischio proporzionato , e rhe& com-

pensi.
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XXVI.

Ghi tocca due volte la palla nel dare I'acchitto,
¢ come all’ articolo sopra.

XXVII.

Quando una pal'a balza fuori del bigliardo, se
percuote qualcheduno , ossia un mobile qual si
sia e ri ‘ntra nel bigliardo , conta come se fosse
cadufa in terra. Egualmente & perduta quella che
soltanto sulla sponda viene toccata e rispinta.

Egualmente ¢ perdata la palla che , saltando ,
si ferma sulla sponda.

XXVIIL.
St batte sempre coa la punta della stecca.
XXNIX.

Quando una palla si trova sulla linea del quar-
tiere , giusto 1n mezzo , € come dentro. Cosi an-
che nelle partite italiane e bianche, quando la
palla Sopra cui si ha da giuocare ¢ sulla linea del

mezzo , non essendovi quartiere fisso, quello che
deve battere si mette d.lla parte che gli pare.

XXX,
Quello che perde la partita, comanda per prin-
cipiare [ altra.
XXXI.
Se una palla qualunque , trovandosi sall orlo
} » .
d" una buca , cade mentre che un’altra ¢ in corso
e prima d esserne toccata , il giuoco va come se
non v1 fosse stata biglia. Nel caso poi che la biglia
1n corso arrivi sull’ orlo stesso ¢ vi si fermi, la

17

' palla cascata in buca va messa al fianco suo senza

perd cambaciarle.
XXAIL

Quando una palla arriva sull orlo di una buca,
si ferma e poi cade, non si puo stabilire precisa-
mente una regola , ma ¢ duopo riferirsi al giu-
dizio del Bigliardicre o degli astanti, i quali di-
ranno se la palla € caduta dal primo suo moto
spontaneo , 0 dopo essersi evidentemente ferma-
ta. In quest’ ultimo caso, essa st rimette sull'orlo
e conta nulla. . o

Non basta il dire palla férma ; percheé si pud
dirlo troppo presto, ¢ cid darebbe luogo ad una
contesa.

XX XIIT,

Nessano de’giuocatori potra desistere dal giuo-
co incominciato , senza il consenso dell’ ayversa-
rio ; non solo prima che sia terminata I attuale
partita , ma ancora tutte quelle convenute per la
cavala , sotto pena della perdita di essa.

XXXIV.
A preferenza di qualunque si presentasse per

entrare in giuoco, quelli che g;.‘fl v1 SONO ayranno
dritto d’intraprendere una partita con chi piu lo-
ro placera. : 253 _ _

Nel caso poi che 1 detli giuocatori attuali sta-
bilissero , ciascheduno a parte , una nuova parti-
ta, quello che avra fatto il primo invito ha la pre-
ferenza ; e se 1'invito é_st:_sllo fatto nell'o ’Stess{)
tempo, allora i ginocatori tireranno a_chl ] avrﬁ:
ritenuto perd , nei detli casi , che gli accennati
ginocatorl non abbiano gia deposto la stecca ,

3iblioteca dell’Archiginnasio



perche avra perduto tuttii suoi diritti quello che
I" ayra deposta.

XXXV,

- Chiunque scommette , non pud manifestare pa-
rere , in nessun modo , sul giuoco.

XXXVI.

Qualunque spettatore che nuocerd maliziosa-
mente al ginoco , sia col fermare le palle, sia con
urto od altrimenti , sard tenuto al pagamento in-

tiero della partita verso il giuocatore che , per,

seguito della sua azione , I avra perduta,

XXXVII.

Quando succede uno shaglio nel contare i pun-
ti, ognuno degli astanti puo far il giuoco, purché
sia sul momento stesso; ma se uno dei giuocatori
ne fa la richiesta od anche il Bigliardiere , ognu~
no potra confermare 1 punti.

XXXVIII,

Quando una partita va profratta in pitt punti
del solito, il Bigliardiere soltanto, in questo
caso , ha il diritto d' esigere un aumenlo propor-
zionato nel pagamento. ;

L’aumento resta fissato come segue,vale a dire:
se |" aumento della partita arriva al quarto , 'au-
mento del pagamento sara di un quarto; se la par-
tita ¢ protratta alla metd in piu, |'qumento del
pagamento sara di metd; e cosi in seguifo.

I pagamento delle partite di Bigliardo: verra
fatto al modo dei contraenti giuocatori, o per me-

15
t?ﬂ, 0[1 ognung le sue, oppure tutte a .carim del
vincitore. In quest’ ultimo caso, se la vincita non
eéquiyale , il rimanente va pagato per meta.
XL,

Quando.i danari del giuoco non verranno con-
segnati al Bigliardiere, esso non sara risponsabi-
le. Ma quando i ginocatori avranno consegnato il
danaro , il Bigliardiere sari'l- tenuto chlamar_e al
perdente che supplisca al ginoco , ed ayvertirne
I’ ayyersario.

X,

11 Bigliardiere dovra contare 1 punti con tutta
ecattezza e chiarezza , notandoli ogni volta ad al-
ta voce. Egli dovra inolire osservare il ginoco 1in
modo da poterne giudicare gli accidenti, e cio
senza parzialit& alcuna, a richiesm perd dei giuo-
catori.

XLII.
Quando succede un errors nell’ accusare i pun-
ti , dalla parte del ginocatorl, il Bigliardiere do-
vra loro osservarlo.

XLIII,

Il Bigliardiere dovra notare esattamente e se-
paratamente le partite di cadaun giuocatﬂ:r.'e . ac-
ciocch® possano questi sapere il numero di quelle
perdute. N |

XLIY.
Quando i giuoeatori avranno consegnato al Bi-
aliardiere degli effetti , egli ne sara risponsabile,
ed il suo padrone sara il suo mallevadaore.




XLV.

Tutte le volte che si dovra rimettere una palla
od un colpo, lo sara dal Bigliardiere. Come pure,
In caso di contesa , sard lui interpetre della rego-
la. Se non pud decidere, andrd intorng a racco-
gliere gli avvisi degli spettatori , poi, pronuncie-
rd altamente quello della maggiorita , al quale i
giuocatori sono tenuti sottomettersi.

XLVI.
Afline d’ evitare gli errori, le palle bianche
dovranno essere segnate dal rispettivo loro nume-

ro. (iid che serve ancora per riconoscerle dopo un

colpo-ove si saranno confuse ; avendo i giuocatori
la precauzione, al principio della partita, di far-

le riconoscere dall’ avversario.

XLVII.

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

XLVIII.

Affine d’ evitare ie discussioni, equivoci od al-
tre cattive intenzioni, queste regole dovranno es-
sere appese in unisito comodo da leggersi , nella
stanza medesima ove si giuoca al bigliardo. Non
essendoyi, ogni giuocatore potrd regolarsi a modo
suo ed allungare le parlite a suo piacere senza che
1l Bigliardiere possa pretendere il minimo aumen-
to nel pagamento.

PARTITA DEL CASINO
CON GLI OMETTI

OSSIA

AD USO BOLOGNESE E MILANESE,

I.

Questa partita va ai 24 punti. Vi sono 5 ometti
ossia birilli, dei quali uno distinto dagli altri &
messo in mezzo al bigliardo; gli altri 4 , forman-
do un quadrato, ciascuno distante la sua lunghez-
za da quello del mezzo. Kssi devono avere circa
due pollici d’ altezza , quello del mezzo, un quar-
to di piu.

I1.

Ognuno di questi 4 conta sempre 2 punti;
quello del mezzo ne conta 5 quando cade solo, e
4 quando cade insieme con uno o piu degli altri.

II1.

Si giuoca con due grosse palle ed una piccola
chiamata Casino. La grossezza delle palle deve
essere di misura a poter passare fra un ometto ¢
I' altro.




Iv. |
Il primo che giuoca mette la sua palla ed il ca-

sino ove gli pare , basta che batta sulla sponda
dell’ alto. Ci¢ si nomina dare o mettere I' ac-

chilto.
V.
Al principio della partita, chi da I’ acchitto e

- manda la palla in buca ( vedi art. XXV, regole
generali ), se il casino va in buca, si mette sul-

I'orlo di esse ed al mezzo.
YI.
Sa nel mettere il casino si manda Ja palla 1m
buca , essa va messa alla sponda piccola , come

all’ articolo XXV , regole gencrali.
Se va anche il casino in buca, si mette come
s1 ¢ detlo qui sopra , art. V.
VII.

e nell” acchittarsi , si fanno cadere gli omett!,
vedi I'art. XX, regole generali, il quale va ap-
plicato anche ai tre articoli precedenti.

VIII.
Non si ginoca sul casino, se non quando la pal-
la dell’ avyersario ¢ andata in buca.

IX

Chi fa balzare fuori del bigliardo la palla del-

) - - # L] w
I" ayversario od il casino , acquista 2 punti per
cadauno.

X. '
Chbi si perde facenlo 1) palla , perde 2 pl-m'ii

"
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soli. Chi fa il casino colla palla dell” avversario e

manda la propria in buca, perde 3 punti; se lo fa
con la propria ne perde 4. Se fa gli omet!i, perde
qugllo che ha fatto ’ ec. ( vedi |’ art. XIX s L=
gole generali ).

Xk

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

XII.

Chi batte sul casino prima di toccare la palla
dell’ avversario perde un pinto; se non tocca la
palla ne perde 2 ed & sottoposto all’ art. X XI, re-
gole generali ; perde inoltre quello che ha fatto.

Si trova nel caso di quest’ articolo quello la cui
palla ed 1l casino sono combaciati. Se succede
che la palla di chideve giuocare combaci nell’istes-
so tempo con ' altra palla ed il casino, non pud

acquistar puntise non dopo aver battuto la spon-
da; purche, distaccandosi , non muova uno di es-

si ; se muove o la palla od il pallino , si'trova nel
caso dell’ art. X, regole generali , riguardo alla
palla;; e nel caso dell’ art. XII di questa partita,
riguardo al casino: muovendoli tutti e due si per-
dono 4 punti. L

Se toccando prima il casino, si manda in buea,
si perdono 2 punti di piu.

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

Se toccando prima il casino , si manda la pro-
pria sola in buca , si perdono 4 punti, ritenuto :
in questi casi, il balzare fuori del bigliardo come

Biblioteca dell’Archiginnasio



24
|’ andare
omettl caduti.

in buca , e che si perde 1 piu tutti gl

XI1II.

Chi ha da giuocare, avendo la palla
deve mettersi dalla parle opposta alla big

cul si giuoca.

alla in mano,
lia sopra

XIV. i
¥ L ; C -
Gli ometti devono cadere solo dalla palla
I’ avversario o dal casino , cosi detto , buono-
AV.
i * : * la
In ogni caso , chi fa cascare gli omettr cOR
propria palla , perde.
AVI.
Chi manda la palla dell"avyersario sul easino ;
acquista 3 punti; se carambola colla suane acqui-

sta 4.
XVII.

Nel corrente della partita, quetlo che, mettun;
do 1l casino , batle con esso una palla ; perdu l]l_u::
punto ; se ne tocca due, perde 2 puntil, pure

come

abbia battato prima sulla sponda dell” alto , ¢ :
viene prescritto dall’ art.1V qui sopra, € dall’art.

XX seguente.
Se in questo caso il casino va

della stessa buca.

Se la.palla anche va in buca, si perde un

altro punto di piu, ed essa va mqs\sa come 1!
| dono in piu gli ometll

casino, In ognl caso si per
caduli.

. i - = : — - e
T —— - ——g —— e B = — g—

in buca,si p*ﬂ'd“

un punto di pill, e va messo sull’ orlo ed al MEZZ0

\
|

il——

XVIII. a8

~ Nel caso poi che si toccasse Ia palla ¢oi
Sino , prima di avere battuto Ia sponda {Iﬁlll'ca‘
to, e che con questo colpo si Caceiasse ] il
51 perdono 6 punli. Py

Se la palla non viene cacciata , @ «f
toccata appena, ciocché pud su-cced;re -:Latsllfit o
rotondita del casino o da un .difetto d ”a e
vola del bigliardo, allora si perdono soliecﬂ'rtl i
per cadauna palla toccata ; ma in qruest:-:a:uit:l'?l-mlI
stanza , se il colpo di quello che ha da rrlilco-
tare viene impedito, egli ¢ padrone dj fal?euq—
cominciare il colpo del casino, non GDHtaHd{}n;
pg:‘x&n punti ; . ognl modo in questa ipotesi s
PErdono in piu tutti i punti fatti’. e le pall
reslano ove si troyano. ’ i

X1X,

n(}Nel corrente della partita , mettendo il casi-
ﬂc;u;’- se va in bucg 51 perde un punto, e se fa ca-
e degli ometti, s perdono quelli.

XN
Quando si mette i casino si deve battere la

SPHho 1 : '
rilu nﬁa_plccala} » 0ssia di testa; in caso confra-
» tavversario @ padrone di fare ricominciare.

XXI.
salg}uando 1l casino & stato fatto in buca o al
e > Va messo dalla parte ov’ & stato fatto. Se
asino ¢ stato falto in una delle buche de]
it gluocatore che lo mette, batte dalla
¢ che pin gli place.
Del Bigliar. 2
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X XII.
Chi fa cascare gli ometti,
sia nel mefttersi in posizione, colla stecca Gla
altrimenti , perde cid che fa caseare: Con .
differenza perd, che se li fa cadere prima ]
battere , da nonostante il suo colpo; ma 1R ogh

c4So non acquista niente.
X XIII.

Quando il casino mandato negli om_eltfj vi il
ferma ed occupa il posio d 11[1.01[11‘(15'51, {im‘e -
to va messo dalla parte la piu wcmahja“ T‘uﬂ
posto senza muovere ch € 10-
metfo non si tocca P _
tita per rimetterlo a\‘sohtn PO
ga fatto cadere dal giuoco. % : Qipia

Se una palla qualunque impedisce i I‘lﬂ?e 1
tore un omelto al suo giusto posto, Si [evera
' ometto per rimetterlo tosio che la I}?ﬂ]lﬂ non
impedira pitt. E per questo 1::'1011'»'{}_(:11 ¢ neces-
sario che siemo segnati i posti degli ometll, €
che il detto segno nou sia piu largo del piede

dell’ omelto.

sia nel gimocare ;

‘4 sino al fine della par-
sto, fuorche ven-

XRLY

Quando uno o [)iil ometil Vengono cacclatl
fuori dal posto, e rimangono in piede su
qualun{_lue parte della tavola, d{:?'ﬂﬂq sta{'w
sino al fine della partita o sino 2 che si faccia-
no cascare colla palla, |

Nola. ]L per evitare I errore che un accl-
dente simile pud cagionare, che riesce neces-
saria la distinzione dell’ ometto dek mezzo.

il casino; posto p.

}
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| | XXYV.
Nel corso della partita, il casino

L non deve giuocare dopo.
XXVI.

Quando 1l ginocatore manda in buca Ia palla
ed il castno , I"avversario batte , prima sulla
palla , e poi mette il casino.

_ XA YVIL.

Quando il ginocatore si & perduto, s5 1" ayvep-
sario ferma o devia una palla, perde 2 punti;
r]na non lascit perd d’ acquistare goelli purduti'
dal giuocatore.

“In ¢aso_che un colpo simile terminasse Ia par -
ila per ambedue le parti, quello che ha man-
dato la sua palla in bueca perde.

XXVIII.

m;?t::;ngﬁ , mel_ caso p,a'ec?dente_, il. ginocatore

_ perduto , e |" ayversario ferma la pro-
pria_palla prima ch’essa sia arrivata al mez-
20, il giuacatore ' acquista 8 punti di piu di
quelli che ‘avia ‘faiti. “Eoualmente , se ferma o
devia il casino. i "

Se la palla & fermata o rivoltata dopo aver
passato gli ometti , ed aveva, al giudizio de-
gl astanti, la forza colla direzione di oltrepas-
sarli una seconda volta , quello che la travia o
ferma si ritrova mel primo caso spiegato qui $o-
pra.

Se s1 giudica non -avere la forza del triplo

ch ¥d I€sso dg

%i perdono soli 4 punti. Supponendo, in questi
Casi, che Ja prima volta mon abbia la palla fatto
*
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cadere nessun ometto; nel caso confrario, si per-

dono 4 punti di piu. In tutts questl casi la palla
resta oy e.

XXIX.

Quando Iayyersirio ferma o dﬁvia.]a palla del
ginocatore , perde 2 puntx di piu di quelli fattl
da questo.

Quando il giuocatore ferma o rivolta la palla
dell avversario, non avendo mandato la fiuaf 1?
buca, non perde punti e non conia quellr fattr
con la palla traviata ; ma se ne ha fatti prima,

li acquista nonostante. Ne’ due casi, il padrone

della palla deviata & libero di prenderla in ma-
1. Tl casino va messo d acchitto alla sponda
piccola distante due palle ed in mezzo.

XXXI.,

Quando il giuocatore stesso ferma o deyia la
propria palla , prima che abbia passato il mez-
70 come viene spiegato nel preced. art. XXVIII,
perde quello che ha fatto e 4 punti di piu; se ha
fatto nalla , perde la fila del mezzo.

XXXII.

Quando il ginocatore fa cascare tutti gli ometti,
sia colla palla dell’ ayversario, sia con il casino
fatto in regola o con ambedue , egli guadagna la
partita.

XXXIIL.
Chi fa le tre palle ; s1a 1n buca , siq al salto ,
guadagna la partita , purché non abbia fatto ca-

dere
Prim
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gli omelti'con la propria, ed abbia colpito

a la palla dell’ avversario.
XXXIV.
Chi fa cadere tutti gli ometti come viepe spie-

galo npel precedente art. XXXII, e manda la sua

Palla in buca o fuori del bigliardo, perde la
parfila.

XXXV.

Chi fa cadere tutli gli

omelti colla propri
: : - a o
con ambedue il casino el

perde la partita,
XXXVI.
Chi fa cascare tutli gli ometti od v
tendo prima, sul casino ¢ mandale 3 palle fuori
del bigliardo od in buca, perde la :
el : partita.
Nota. Quando si dice , un giuocatore si per-
de , nor solo 1ntendesi che Ia sua biglia va in

buca, ma ancora quando fa eascare gli ometti con
la stessa.

n solo, bat-

IN QUATTRO: AL GIRO,

Per questa partila si osservano le medesime
regole di qua sopra con le seguenti :

L.

Due giuocatori sono contro due altri, si essi rim-
p1azzano alternamenle a misura che perdono dye

punti, o come saranno convenuti fra di loro |
prima di dare principio alla partita.
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II.

[n ogni partita si cambiano i compagni , e dopo
il giro intiero , ossia depo tre partile, si com-
putano le perdite.

HI.

Ogni principio di partita tocca a quello ch'era
in giuoco della partita vinta ed antecedente ad
acchittarsi ; ed il perdente della medesima entra
in giuoco ¢ batte sull’ acchitto.

IV.

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

V.
Ognuno dei compagni € libero di chiamare i
punti, correggere gli errori ed anche ‘dareil suo

parere.
Quando due giuocatori sono contro uno solo,

quello che non & iIn ginoco resta ‘passivo, cio€,
non pud avvertire il suo compagno per qualun-
que shaglio che questo sarebbe per fare.

VI.
Quello che ginoca quando /appartiene al suo
compagno , non perde, ed acquista 1 puntl che
ha fatti; tocca agli avversarii ad impedirlo.

L i

PARTITA DEGLI OMETTI
SENZA CASINO

AD USO VEN ETO.

S
- = af

I.

= —— .,

Questa partita va a1 16 punti od ai 20, come
ayranno convenuto 1 ginocatori prima di dare
prineipio alla partita.

I,

Gli ometti sono come nella partita Bolognese
e contano egualmente, con la differenza perd che
quando. la partita va ai.16 punti, 'ometto del
mezzo , solo, conta soli 4 punti, ed insieme
agli altri 2, di modo che la fila di mezzo con-
ta 6. Ma sela partita ¢ fissata ai 20, 'ometto del
mezzo conta come nella partita Milanese o Bo-
lognese,

III,
Si giuoca con due palle sole, ed il primo da
I’ acchitto.

Y5 :

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

anche quella dell’ ayyersario, questo si mette di |

acchitto. i

|

|

|
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Wi
Quello che di wun ternario , perde 3 punti, €
melte 1’ acchitto.
Nota. Per cid che non & spiegalo, vedansi ke

rego;:g della partita con il casino, e quelle ge~
nerali. |

PARTITA DEL CASINO SOLO.

Le regole sono le medesime che nella partita
eon gli ometli, con la differenza che questa va
iu_fl_G punti ; il casino fatto con la palla pro-
pria conta come con quella dell’ ayversario , cioe
< punti.

PARTITA DEL PALLINO.

I.

Questa partita si ginoca egualmente con due
palle grosse ed una piccola che nominasi il pal-

IN0.
|

Il primo che giuoca mette d’acchitto la palla
ed il pallino. |

ITL.

Ogni volta che il pallino viene toccalo, si chia-

E?a'uu tocco, il quale conta 4 punti perla par-

33
LY:: |
Oni 16 punti si nota un Bigliardo, ossia una
partita ed un locco. Il giuoco, ossia la cavata,
si fa ai 6 tocehi solitamente.

V.

Soltanto con la palla dell’avyersario si pud ‘toc-
care il pallivo ; altrimenti:si perde il tocco, os-

sia I’ ayversario lo acquista.
ks

Il pallino in buea od al salto conta 2 tocchi
e 6 punll.
VII. |
Non si ginoca mai sul pallino. Quando ¢ fat-
to in buca od al sallo, quello che acquista punti

mette 1" acchitlo come da principio; egualmente
quando si fanno le due palle , ¢ quando si da

un lernario.
VIII.

Volendo dare un fallo, quello che toeca 1l
pallino perde un tocco e 5 punti ; se lo manda
in buca perde 2 tocchi e 7 punti.

pEX; |

Quando uno dei giuocatori ¢ arrivate ai 16
punti, il Marcatore nota un bigliardo, e s1 con-
tinua il giuoco -senza dissestare le palle, e sen-
za porfare per la partita susseguente i punti fatti
di piu dei 16, vale a dire, se i giuocatori han-
no , per esempio, 15 punti per cadauno, e che

quello che batle faccia uno o piut tocchi, egli
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{: i
uim:;u f]iucsth ¢ solamente come se avesse fatto II.
masis Si giuoca un colpo solo, e quando si fa biglia
X, s1 forna a dare " acchitto,
I[ SEI][O , COSs1 chiamato 3 drit[o ; é buono- Vs,
XI. 1 salto, cosi detto, dritto, € buono.
de]ffhl , :E’l ﬂpﬂ:de toccando, prima di tutto, la palla |
o a0, senza mandarla. in buca od al PARTITA A RISPARMIO DI BUCA.
2dlt0, ne 1 pallino , prende 1 '
continua a baitere. . a palla 1n mano e |
1.
. ) PARTITE BIANCHE. : . . : : ﬁ
i | Questa partita va agli 8 punt. I1 primo da
1- Part; = | ’ ' d indica una bueca ove I avversario
Partite cosi deite son . I’ acchitto ed 1t d
[ 2 0 quelle che si giuoca- o far la palla, se non perde ; cosi in se-
L no con due sole palle. Ve ne sono di treuspeciﬂ, ple L e ;

Aty ; LG : lpo per cadauno sino a che s1 faccia
€106 : partita ordinaria, gHlito HR [CORD TE

nartita IS ' i
N buca, e la partita dells gﬂrdgm_a HSPATEUO; i una palla. 4 |
1 - ‘1 v < . h .
1 PARTITA ORDINARIA 1l salto dritto ¢ buono, e s indica come una
| | : buca. |
I1I. i
I,

Ghi ﬂ”iuﬂﬂﬂ Senza far accusare uid huﬂﬂ, Per‘*
P 1 a 3 0 uello che fa.

Juestn ar o : dB q

b.{Q’}‘Ei AL : l i pullll y € CiﬂSChedllHa

]u l Cﬂlltd E.

11, PARTITA DELLA PERDITA.

1.

Questa partita va ai 12 punti. S1 principia con
acchitto.

= ot

e — . i = |
IOTE€Ca dell' Archiginnasio
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1I.
| Quello che fa la palla in buca od al salto sen~
Za perdersi con la propria , perde due punti.
THIG
Chi salta fuori del bigliardo con la propria,
F‘E“}G due punti; se ha fatto saltare anche la palla
dell’ ayversario o mandata in buca, perde 4 punti.
IV.

Chi fa andare la propria in buca guadagna 2
punli ; se fa anche quella dell’ avversario, sia al
salto » ‘S1a 1n buca s guadagna 4 punti.

V.

Ogni volta che una delle palle va messa fuori

di giuoco, quello che acquista punti da I’ ac-
chitto,

PARTITA DELLA GUERRA

O SIA

LA PULA.

Ve ne sono di due specie; U una con due sole
palle , benché vi sieno parecchy giwocatory; e Val-
ira con ognuno la sua palla.

PULA CON DUE BIGLIE.

Prima d incominciare i ginocatori tirano 1 nu-
meri per istabilire quando e dopo chi devono giuo-

care.
I1.

Estratti che sono 1 numeri, nessuno ha 1l di-
ritto di entrare nella pula senza il consenso una-

nime dei giuocatori.
111.
1l numero uno da 1" acchitto e chiama il due;
cosi in seguito sino all’ ultimo il quale chlama
il primo.
1V.
Prima di cominciare, i giuocatori deyono com-
yenire in quanti punti va il giuoco.
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Yii
., Ol giuoca sempre con la palla che ha ricevuto
il colpo.
Vil

La palla fatta o perduta, conta come un fal-

lo. 11 salto dritto & buono; quello della propria,
perde.

VII.

I‘n 0gni €aso non si puod perdere piu di un pun-
to 1In un colpo.

VIII.

Ogni volla che sinota un punto, il susseguen-
te gimocatore da 1’ acchitto.

IX.

Nel corrente della pula, un giuocatore non
(]:llui'j battere due volte di seguilo, fuorché si pren-
a a fare come viene spiegato nel seguente arti-

colo XIII.
X.

Quando restano dae soli ginocatori, quello che
prende il punto riceye 1" acchitto.

Nota. Quando restano tre giuocatori , ed uno
di questi viene messo fuori dal ginoco , parec-
chi fanno difficolth per dare I acchitto; & chiaro
che quello che non ha battuto lo deve metiere.
Per esempio, i numeri 1, 2, 3 sono quelli che
rﬂstz&m;;. Il numero 4 va messo fuori dal 2110C0;
*¢ 51.€ perduto o che abbia fallato la palla, il
2 deve fare 1’ acchilto. Ma s’ & il 2 che lo ha
fatto,, tocca indubijtabilmente al 3 ad acchittarsi.
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XI.

Ouando uno dei giuocatori ha preso la quan-
tith dei punti fissati, si ritira dal giuoco ; cosi

%

: o oino all’ ultimo ch’ée quello che vince
in seguito SIBO o

la pula.
XII.

il ginocatore che ha terminato il giuoco pud
solo comprare la palla di un altro. In ogni caso

s siuocare due palle proprie nella pula,
Z]ﬁlg E:jﬁa.glvale q dire , che chi ha ancora la sua

1 ] "

alla in ginoco non puo comprarne um altra, ne
o . .

Piuﬂcare per conto di un altro ; ossia lo stesso

T . :
ginocatore non puo ayvere 2 numeri da gluocare.

XIII.

Quando un ginocatore yuole giuocare una palla
che non €& sua, deve chiamare a fare ad alta
voce, per avvertire il padrone del colpo. Allora,

siunocando , se¢ non fa la pal|la perde un P““‘O_-
i padrone della palla puo rifintare di cedere il
colpo ; ma va s0ttomesso alla medesima pena.

Se sono pill giuocatorl che chiamino a fare,
i1 diritto appartiene al primo che ha chiamato.

XIV.

Chi ginoea quando mon focea a lui, se non ha
chiamato a fare, pyendﬁ il punto; se fa bigha,
prende anch’ esso il punto.

XN o

Quando un giuucatore ha preso a fa?’e s O che
per isbaglio, ha giuocato quando non toccaya 2

I




non pud mettersi fuori da quello
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lui, la batiuta & come del padrone della palla
cioe deve giuocare 1l numero seguente.
XVI.

Quando un giuocatore fa una mancanza, ognu-
no di quelli che sono in ginoco hanno il diritto
di chiamare il punto. Se viene chiamato da un
altro non si marca pit.

XVII.

Chi ha la palla in mano pud mettersi ove gli
pare, dentro il quartiere, per battere il suo
colpo,

PULA CON TUTTE LE PALLE.

L.

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

B8
S1 fa contro la linea del quartiere, ed al di

dentro , un mezzo circolo come va usato per le

partite francesi; e chi giuoca la palla’ in mano,

111,

Si giuoca sempre so I i
‘ € sopra la palla la piu vicina,
basta che 512 fuori del quartiere. ?

y
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V.

Prima di battere, il giuocatore deve fare pi-
conoscere la palla sopra cui ha da giuocare , on-
de evitare le discussioni.

Wi
Tutte le palle che vanno in buca o che bal-

zano fuori del bigliardo per effetto del primo
colpo , prendono il punto.

YI.

Chi tocca un’ altra palla, prima di quella so-
pra cui deve giuocare , prende il punto.

VII.

Chi fa biglia, continua a giuocare, sempre
sopra la pitt vicina fuori del quartiere.

VIII.

Quello che ha chiamato a fare, se vuole con-
tinuare deve chiamare ogni volta , ed ha la pre-
ferenza sopra gli altri giuocatori, fuori che il

padrone della palla.
IX.

Quando la palla di quello che deve ginocare
& nel quartiere , si deve battere sulla piu vicina
di quelle fuori, senza traviare , per qualunque
motivo , un’ altra palla , affine di batfere piu co-

modamente.
Xl

Quando non Vv’ & palla fuori del quartiere
ed il giuocatore non sia di mettilura, allora
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de ve battere sopra

A quelle che sono nel gquartie-

» Sempre pero sopra la pilt vicina.
X1,
Quando quello che ha da giuocare ha la palla

- HMano, € non visia una palla fuori del quar-
tiere , egli deve mettersi d’ acchitto.

XII.

Quando non v’¢& pilt nessuna palla per battere
Sopra, 1l giuocatore si.mette d acchilto.

XIII.

Ogni volta che si prende un punto per via del
gluocare , s1 ha la palla in mano, Ma se si pren-
de il punto per avere deviato, mosso , ec. wuna
palla , non si metle la palla in mano.

NNota. Percid che non & spiegato , vedete Ial-
tra pula.

in
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PARTITE FRANCESH

O SIA
CON VARIE PALLE.

Ve ne sono di diverse specie, cioé: la partitq
ordinaria , la partita da seguitare , wvarie
partite dv raddoppo e quella delle cinque
- palle.

PARTITA ORDINARIA.

I.

Per tutte le partite francesi, si fa un mezzo
circolo di circa un piede di larghezza, alla met)
della linea che segna il quartiere e di dentro;
di ‘modo che il centro di questo mezzo cireolo
si ‘trovi essere il punto del mezzo " del quadro
formato dalla metd del bigliardo. Questo ‘mezzo
circolo serve per il giuocatore che ha la palla
In mano, quale giuocatore non pud porre la sua
palla faori di questo mezzo circolo , essendovi
circonscritto per giuocare il suo colpo.

I1.

Questa partita va ai 20 punti , e si ginoca un
colpo solo per cadauno. Il primo colpo si hatte
sulla rossa.
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III.

e'dVI S0no tre palle uguali
ura rossa. I

, ¢108 , due bianche
Iossa tre.

¢ bianche contano due punti e la

I IV.
artite ov’ entra Ia
ro
I‘HCSS{I al Suo pﬂstﬂj SSa » €58a va

dal prinﬂi : 21 F . |
C ' A 3 I]IU (IL”E[ arfit
s;rr:ﬂa:"}?ért ?uandﬂ ¢ fatta. I suo posto pd;vie?
: *gnato in mezzo alla t , ¥
I ' . a tavola , all’ alto de
d”gltmrdu » € formando il punto centrala del ; dﬂl
Fdaio dﬂ“a mela dt:l big“ﬂl’l{ﬂ Jua-

V.
~ Quando e due palle si tro

1l ol ' vano nel quartic
ba[gt;“(’ﬂat?flﬁ avendo la sua ip mano,qegli (f;.:é
re ZES_SU ‘L:L1 Spondia dellalto, prima di g1aoca
: ta toccare le palle j : o =
01 : 1IN quarfiere : c¢id si
Chlamﬂ dvere ',E,Z cgfpg d% bassgq C10 S1

] ) ] I
Chi fa saltare

la propria palla fuor; o+ o1
Idlﬁ ’ perde‘ Come se | avessi ma:ggltz:hﬂi bl%har_
salto dritto & nu”O; la n bDuaca.

. - roSsa va m
sto e la bianca in mano. essa al po-
VII«-

,due palle con 1
Gid si nomina cg

VIII.

gna 2 punti, d propria guada-

?iﬁmz}f} Z.{Ij"e‘

Si pu\ @
~ PUO giuocare a .
la bianca. S €. a piacere sulla rossa e sopra
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IX.,

Se la rossa viene fatta, ed 1l suo posto sia oc-

cupato, va messa S0prd il punto ﬂppns‘tn , cloe,
quello del quartiere; se questo anche € 0001}93_
to . la rossa va messa sopra il punto che for-
mz; i] mezzo della t:.wulfi fra le buc}:xe del mez-
20: in ogni modo , il giuocatore pud baltere so-
r;. Tosto che il posto viene libero vi si rimette,
gurch‘e non sia stata toccata.

PARTITA OVE SI SEGUITA.

Questa partifa yva ai 24 punly f_:d.ha le meéllef..
. = eocole della partita ordinaria’; con la dif-
SO ollo che fa biglia o carambolag-
ferenza , che queio C | gl 0 o ity
gio senza perdersl, continua a giuocare Sino

he non faccia nulla 0 che si perda.
I1.

Quando succede 1l caso dell’ art. XIV delle
recole generall il gingcatore continua.
o

s
Fad

/)

N M
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PARTITA DELLE CINQUE PALLE.

1

Questa partita va ai 40 punti ed & composta
di 5 palle, cio& : due bianche , una rgssa, una
turchina o verde ed una gialla.

L

Le bianche contano 2 punti, la rossa 3, la
tarchina 4 e la gialla 6. Le bianche si fanno da
per tutto, la rossa e la turchina, soltanto ai
cauntoni e la gialla nelle. due buche del mezzo ;
quando vengono falle allrove , si contano per
" avyersario.

IL.
Chi vince punti, seguita a giuocare.
IV.

Quello che principia, da 1’ acchitto fuori del
quartiere , dove gli piace , senza essere tenuto
battere la sponda.

V.

Nel dare 1’ acchitto se si toccano le palle, si
perdono punti altrettanti quante palle toccate,
ed esse reslano ove si trovano; se si fanno an-
dare in buca, si rimettono al loro posto. Se quel-

lo che da l'acchitto si perde, vedete I’ art. XXV

delle vegole generali, con la differenza che qui

s1 mette la palla alla sponda depo il primo colpo.

e .

el

A7

VI.

Quello che per isbaglio, cioé quando non toc-
ca a lui, si metle d’ acchitto, e tocca upa o pii
palle , il suo acchitto resta, e perde ugualmen-
te i punti come sopra allart. V.

VII.

Quello che giuoca il secondo, deve battere il
primo colpo sulla hianca o dare un fallo. Se_wc-
ca prima un’altra palla, perde come sopra, giusta
Part. V. Dopo aver battuto la bianca, si giuoca
sopra quella che piu place.

VIII.

La palla rossa si mette al solito suo posto,
la turchina sul punfo del quartiere, € la gla!la
sul punto del mezzo.

IX.

Per le palle che sono nel quartiere, oss'ia per
il colpo di Basso, vedi I'art. V della partita or-
dinaria. ‘ \

Ia turchina sul suo punto € come in quar-
Liere.

X.

Quando si fa una palla di cul viene occupato

il posto, si melte sul punto vacante il piu allon-

tanato dal giuocatore. Nel caso che tutti fossero

occupati , la palla va messa n mezzo e contro

l1a sponda piccola la piu lon.tana, ﬂrsi pud giq{}..
car Eopra ,Pec. come all’ articolo IX della partita

ordinaria.

dell'Archiginnasio
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4 X1,
y Chi ferma o devia una palla qualunque in cor-
non essendo il gluocatore, e questo non si

Sta perduto, perde quello che vale la palla -ed.
il ginocatore continua.

XI1I.
. Se il giuocatore stesso ferma o devia una palla
'0_C0Iso, e questa sia di colore, perde quello che
vale la palla. Se la palla deviata & la bianca .
perde nulla, ma il padrone della palla pud pren
derla in mano o lasciarla ove si trova.

PARTITA DEL RADDOPPIO.

Ye ne sono di varie specie, ma che dopo la
partita semplice chiamansi : Raddoppi com post*i |
S1 daranno le regole della partita sem liczfa 0
cosi detta Doublet franc , Je quali sefvirm;nu
di base per le altre di cui si citeranno soltanto
le- particolarita. Tutte si giuocano con tre palle
due bianche ed una rossa. ;

e

RADDOPPIO SEMPLICE

0 SIA

DOUBLET FRANC DE PARIS.

Queétﬂ partila va ai 12 pﬂ[}[l._‘(;lll gluoca il
primo hatte sulla rossa, e sl giuoca un colpo
, .

solo per cadauno,
I1.

Si chiama Raddoppio , quando la palla sopra
cui si giuoca batte la sponda, e poscia va in una

buca opposia.
II.

15 considerato come Raddoppio , 1l Contro-col-
po. 1l Contro-colpo & quaado una palla , aven-
do battuto la spund;}: incontra un’ altra palla che
la manda in buca. I buona anche nelle buche

della stessa sponda batiuta.
IV.

E considerato come raddoppio il colpo-duro.

11 colpo-duro ¢ quando una biglia, essendo con-

tro la sponda, viene urtata in pieno da unal-
tra palla , che la fa audare 1n buca.

Questo colpo 1o & altro che un conlro-col-
po , 0SSIa ripicchio , a cul S da il nome di col-

po-daro, perche i due colpi che riceye la palla
alla sponda , sono cosi veloci che si1 confondono.

el Bighar. 5!
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He)
1 effetto delle palle e I' orecchio fanno riuscire

impossibile lo sbagliare sopra la natura di que-
sto colpo.

.

Chi fa la palla senza raddoppio , ossia al me-
desvmo , perde nulla. La rossa va messa al suo
posto e la bianca ip. mano. ‘

VI.

Il salto dritto ¢ nullo; quello della propria
palla ,”perde. La rossa va messa al suo posto,
e la bianca in mano.

Le altre partite che chiamansi Raddoppi com-
posti sono le seguenti:

LA PRIMA.

Quando si fa la biglia di bricola ., ossia bat-
tendo prima sulla sponda con la propria palla ,
conta come raddoppio.

Quando si ‘fa una biglia al medesimo, & nulla:
la rossa va messa al posto e la bianca sull’orle
della stessa bueca 1n mezzo.

Quando si fa una palla per I altra, conta co-
me raddoppie. Gido vuol dire c¢he', mandando la
palla sopra cui si giuoca sopra la terza, quella
che va in buca é buona; come pure gquando ya
in buea quella sopra cui si carambola,

of

LA SECONDA

In questa la bricola non e huona, ma bensk

¥ upa per | altra. :
Chi fa la palla al medesimo perde.

LA TERZA.

In questa, né la bricola , ne | unalpurl 1 :il:
tra sono buone , si perde come la palla al me

desimo. _
Come si vede, sono tulte paru
zione , ed ogni giuocatore pud formarne
piacere, ma stanno solloposte alle regole gene-
rali. T ‘ R
Nota. Per tutli 1 casi non 1spregali nelle par-
fite in generale , € duopo consultare le regele

generaﬁu

te di conven-
a suo

#1NE.
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L'arte di fare i fuochi d'artifizio con poca spesa, per le fe-

)
ste di famiglia, sponsali ed alire simili occasioni di un di-
lettante, con 10 figure 1 rame. , 50
1 | Przzi. Principii pratici di agricoltura e di economia ru-
| INDIGE | rale necessari ai possidenti, ai fittajuoli, ai coltivator agh
. . economi di campagna , aggiuntovi un compendio di co-
; | gnizioni utili ai bottegai, ec. ec. 2
'i Roserry »e Loreues. Il libro de’comuni ovvero rigene-
4 - - razione della Francia , merceé le cure del Parroco, del-
o I’ Istitutore e del capo dell’amministrazione comunale pri-
l| | ma traduzione italiana con aggiunte e note dell’ abb. An-
A tonio Racioppi, 2 vol.. 3 60
Reqole generali del Bigliardo. W, | Marrruccr. Lezioni di Elettricita applicate alle arti industria-
[ : Partita del Casino con gli Ometliz, 0 sia ad | | i, al_l-'ecanomla domestlica ed alla terapeutica, vol. 1 con
' |i uso Bolognese e Milanese. # yie 2 | _ 58 vignelle _inte_rca]ate nel Lesto. i gt 5_'}0
5 La medesima partita in quatliro .aﬂ guo. » 29 Piccolo archivio di Scoperte, riguardanti le arti 1 mestier1 ,
§ Partita degli Omelti: senza Casino: ad uso v I’economia domestica e rurale , curiosila chimiche , ver-
Ll Veneto. » B nici, tintorie ec. ec. 3. vol. | 1. 20
il | Partita del Casino solo. DO DD
& Partita del Pallino. » Vi
' Pariite Bianche ST ¥ :
Partita Ordinaria. » AL
| Partita a risparmio di buca. Dy 0D . BH@G‘R&FHA
| Partita della Perdita. S 1) . |
Partita della Guerra o sia la Pula. » Ol
M Pula con due Biglie. UL} i
| Pula con tutle le Palle. » 40
PARTITE FRANCESI O SIA CON VARIE PALLE. T 0 M P O U C E
Partita ordinaria, »  4d |
A Partita ove si seguila. » 4o | % DL ALCUNI
Partila delle cinque Palle. y 40
Partita del Raddoppio » 4S8 | | :
Laddoppio semplice ossia Doublet franc de | D ko 59 D G 5 T A R 4R
Paris. y 49 | . |
W e o | PR | col miratto diligentemente colorato
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Prezzo — Gr. 3

I il primo lavoro presentato senza peso-alle gio-
vinetle. Una guida di socievole istruzione scritta
senza mceppamenlo di. pedantismo e con semplice
e chiarostile, come é richiesto da un libropopolare.

Una fanciulla non potrd non tenerlo a se vicino
o abbandonarne la lettura per fastidio. Ella vi tro-
vera utili ¢ carezzevoli consigli intorno al lavoro ,
al vestire, al conversare, alla religione , alle belle
arti, e vedra piu scolpitamente quali sieno 1 suoi
doveri verso 1 genitori ed i parenti e gli studi che
piu le convengono.

Libri di tal natura sono sempre un giojello, ma
airche i giojellihanno bisogno di unamano che sap-
pia mostrarli.

Questa volta il giojello della educazione ci sem-
bra risplendere nella mano di Luisa Amalia Pala-
dini,

Biblioteca de
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