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PREMESSA DEL COMPILATORE
A CHI LEGGE. "

E gli & certo che il giwoco considerato come di-
veritimento atto a sollevare lo spirito dopo la seria
applicazione dei proprj impieghi, vien riguardalo come
quasi indispensabile per occupare quegl intervalli di
ozio che vi sono dopo il disbrigo de’ personali affari.
. Tale lo ha pur definito il sig. Torquato Tasso nel
| suo Gonzaga , che il giuoco ¢ una contesa di fortunc

e d ingegno tra due o pin persone ritrovato per trat-
" tenimento degli animi onde Ticrearsi piacevolmenté

nei giuochi pubblici o privati , e di questo senti~ ,

mento fie pure il maestro della” Romana eloguensa.

Ladi publici, qued sine curriculo, et sine corporum

certatione tibiis moderant. Diomede celebre Capitano
- Greco de’ suoi tempi @ cui §° attribuisce U invengione

del givoco de’ Scacchi , lo ha immaginato unicamente
per trattenere con un' utile diversione i suoi uffiziali,
- nel lungo e nojoso assedio di Troja, come egualmente
- tutti gli autori Greci e Latini confermano che I inven-
sione di tanti variati e molteplici ginochi che si davano
dalle diverse nazioniy erano stati introdotti all’ effetto
- d’ ingdnnar dilettevolmente I’ ozio, e non gia per farne
un traffico , un oggetto di scapito e di rovina.
Riguardato sotto questo rapporto egli puo convenire
ad ogni ceto e condizion di persone , senza qui en-
' trare a confutare sulle conseguenze che ne possono
| derivare a coloro che ne fanno un turpe abuso , e
. che facendolo consistere come un ramo di lucro, per
renderlo tale vi s impiegano spesso i mezsi delia frode
. per aver sicura la fortuna.

Per poter dungue giuocare con profitto anche nel
semplice trattenimento, e con qualche fondata cogmi-
zione , sono indispensabili delle regole che gli rendas
esperti ne’ diversi giuochi a cui si viole applicare per
_ Proprio trastullo, Non & gia che¢ §i pretenda di dare
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al pubblico dei nuovi codict per esser disciplinato ny =
giuochi dez quali ci siamo prefissi d’ istruirlo , ne difr &
dargli delle regole fisse e generali , giacche ¢ noto C}lgf'
secondo le persone, i luoghi e le circostanze si poil |
sono variare arbitrariamente giusta gli ust di quell |
conversasioni che si conviene d’ intrattenersi a qudk
che partita di givoco. Inoltre siccome L occupazion i
del givoco & per cost dire un’ allegoria delle vicendé_'ﬁeg
winane , che malgrado twita I’ accortezza e la cirg
spezione con cui ct conduciamo, sembra che secondy
le regole si dovrebbe vincere, si perdono talvolta |y iy
cose piw facili a conseguirsi, e si guadagnano. le Pl
difficili a superarsi. Noi non abbiam fatto che racg. i
gliere ed - esporre colla maggior brevita e cfu'arezzq aqﬂil
tutlto quanio si e scritto e pubblicato separatament, b
K in un Ssolo volumeito per comodo di citascuno, o pa i
' la ricerca che se ne fa continuamente da molil mag !
sime del giwoco delle carte, stato inventato in francy il
qualtro o' cingue anni prima detla morte del Re Car |l i
lo /7. segitita rel 1380, sebben verso questo tempo, com iy
diceil sig. do-Murt, sia soriita o Norimberga una Pras |
bizione driquel Magistrato sl giwoco delle carte '
segnatamenie. del darocco che prende origine dall
carte del Trapola Italicno . inventalo nel 1450. Ciily
provercbbe che il giioco delle carte sia anieriore “l,;ﬁn
L epoca suddetta , mentre quest ordinazione ja szlﬁ-%{
porre che il giuoco delle carte fosse gia introdotio é:gﬂ
dilatato in furcpa. ‘
Al ginvoco del Taroceo e dell’ Ombra vi abbiaméf.f'ﬁ-:ﬂ
unito guello del Tressette e della Baszsica stato trg-
dotto da un libro Irancese intitolato I' Accademia . ;.
niversale de’ giuochi. " aver cosi raccolto il molio in'.
poco per comodo e utilita di chi brama divertitsi nel[ef"‘
civili conversazioni ; non solo per saper giiocare df
proposito , ma per poter esser gz’udice di se stesso nel ni
diversi casi che possono accadere , applaudiremo a[z'q;hé!
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nosira fatica di aver saputo' appagare alla meglio I R?
pubblica aspetiazione. ,w
tl




'J--!;{ : 'rj ".."'f ._.w.:,_.,-- MG/ FLA VA Y . \ e ” X yee K‘r

| : 55
fSar inoltre. ben fatto che ciascuno ‘conti ‘bene prima le
P0prie carte, diversamente chi ne avesse di phl paga
" Wime el rifinto. Quando uno ertra -e da la carta coperta,
4 3 riceye, una scoperta. Se I’ ayversario’ mostra ai socj
|],‘ la Carty COPGl'l-ag l’ entrante pub anda['e a lllOllte? essenda
i ;iﬂ questo modo scoperto il ginoco. Tali sono gli avverti-
e lengi ghe abbiamo creduto troppo necessar] di aggiungére
" Questo Giunoco. ' | 3
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| GIUOCO DEL TRESSETTE. -

| |
d Quamo bitt un gioco & soggetlo a_d aver deHe re-
1 Bole, tanto pin vichiede 1 attenzione di coloro che lo
| BNocano Oeni carta al Tressette &, per cosi dive, sot-
| "Dosta a d:“e regole stabili, e non v & niente di arbi~
[ Yario: egli & dunque & indispensabile necessita tanto di
/| ben cgn:ide[‘arle,) quanto d’ uniformarvisi‘in ogni punto.
e Questo ginoco deve la sua invenzione alla Spagnaj;
1 880 infatti risertte un po’ della flemma che s’attribuisce
g:-‘ Guella grave nazione, € vuol esser giuocato senza la
'l Mengma distrazione. i g ? '
fl ¢ Giusta la prima sva istituzione dev’ essere giuocato
Nquattro, eioé due contro due ,.essendo i eompagni l*uno
| M facia all’ altro in forma di croce. S
" Le carte che si- adoperano per una specie di gimoco
; d’Ombrab detto Quartiglio , servono pure al giuocodi
; trl‘esseue:9 ma che comunemente tra noi-si fa uso di carte
stampate ‘espressamente per rf‘l(.zest’ affetto. Ognuno ginoea
5 %n 10 carte che si danno in due volte, ed ognuna ap- .
3 DPartiene al suo pal]io. Il tre & la prima. carta, qpmdn
0l due, poi I’ asso, il Re, la Dama , 1l Fante, il 7 sino ‘al
4 inclusivamente. RIS oy o
|  Regola generale di questo gluoco, come i e».descrltt‘ol
7] ' quello del Tarocco, sié ¢hi falla a distxibuir le carte”
JI de’ ginocatori , e se quello che ha Ta mano ¢ con-
lento del suo giuoeo , egli é padrone di trarre & di far

# Warpe (senza vederla ) una carta fuori del giucco di
i ‘lllellg (ﬂ]g e ha una d; Pil‘lg e Pub continuare ; jna

o
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ee I’ errore ¢ di due. carte il giuoco va a monte; ¢ SMene ip seguito. Cosl pure non- pud accusare prima
¢ di tre carte lo scartante perde 10 punti e compens vy giuocato una carta, poiché aceusando tre 3 o tre 2,
il compagno, ovyero Paga la partita_giusta I'uso dell®® tre assi, 'si pud obbligarlo a giuocare una delle tre
tavola, o della convenzione fatta prima di principiar g aceusate, € cid pdc‘) spesso portar’ pregiudizio allo
p_arnta. 'S;,"‘ESSO suo giuoco. R |

Ponendosi a giuocare, uno per ogni partita deve ave®®| Se non i pongono in tavola le tre carte accusate,
o marche o bertole da marcare i punti che avviene k'SOgna annunciargli quel 3, quel 2, ¢.quel asso che
accusare, 0 che si fanno in ciascuna mano., .anca, perché gli altri tre ginocatori possano vedere se

La partita vien convenuto da terminarsi in 21 Puﬂ“?=*‘t1*o ha accusato grustameunte o no. . g
oppure .51. Se 'si arriva a far 21 punti prima che 5‘]"' | punti si contano come segue: tre figure di qua-
ayversar] giungano agli t1, allora la partita é dopp“‘;’nque colore si contano un puntos 3 tre, 3 due, 3
pel vincitore; e se I avversario riceve Cappotto, %®, 3 Dime, ¢ 5 Fanti contano pure un solo puntos
se non fa neppure un punto, allora paga tre partitéi|'dlire carte dal 7'sino 4l 4 inclusive contrano nulla, ed i
sempre intf?So pero che la convenzione sia di riuocaf"’v?“ conta un punto; ed ¢ per questo che nel, e
1;3 partita d’una, due, e tre 3 altrimenti Ia perdita ¢ sempt| b si gy maggiormente la caccia. Chi perde ‘l uluma
d’ una so!-a. : el "’ano conta pure un punto. ; e

| punti si fanne in due maniere, accusando, cioé p| “& partite ginocate cogli opori si guadagnano in cinque
ma di giuocare, e prendendo le varie mani del giuoctMigre  ciod:

In' primo Inogo quando quello di mano, oppure l'elet? "Strammasme, Strammason , Callada , Calladon > €
ba giuocato una carta, e che gli aliri”tre rispondon?f g dondrion.

alla. medesima, @ lecito accusare la Napolitana compos| Strammasette succede quando tra tutti e due i compagni
dal tre,.due, e dall’asso dello stesso pallio, o coloreltle 1 ginocate d'una mano, hanno perduto senz gx:elt;e
Questa si mette sul tavoliere, e si notano tre punti, Gius# " eontare un punto; ben inteso che'la levata non debba’

poi I’ uso della tavola o della convezione precedent®’! e I’ yliima, Questo colpo gnadagna tre delle pattuite

mente fatta, si accusano tre punti pei tre 3, pei 3 due, & ¥che, e : ’
pel tre assis altri aceusano 5 punti pei 3 tre, unso® Srammason & quando un selo de’ giuocatori senz a-
Punto pei 3 due, e cosi egualmente pei tre assi, pef‘ 0 del suo ecompagno fa lo stesso; allora gl si pagano
ché accusgno un punto anche per ogni tre alire car'?}” Marche, Bisogna perd convenire dapprima se il colpo
simili, sieno figure, oppure sfaglie come tre 7, tre by Mtagi, o paghera o no; poiche siccome succede di raro,
tre 5, e tre 4. Se si notano tre punti per ogni tre carté Clte persone non lo conoscono. .
compounenti la Vapolitana, allora venendo it a quattt? | Callada si fa quando i due compagni che giuocano
13,0 tutti e quattro i a2, o i 4 assi, in questo 2% Meme fanno unanimemente tutte le levate. Allora 1
51 accusano 4 punti, Dove poi si aceusano anche le piceole) |t Rang 4 wmarche. .
per 4 tre si notano 4 punti, e per tutte le alwre qua’f Caligdon quando un solo fa tutie l¢ levate, e in questo
dng!le sl accusano solamente due punti. . g possono pagare otto marche. q o
Bisogna inoltre accusar le carte coll’ ordine con ¢} Callggondrion quando quello che ¢ primo a giuocare
si trovano seduti, non essendo permesso ne di accusar®  ° Mosirare una Napolitapa decima; questo paga !
né di rispondere prima che spetti, mentre si sa che primé TZarfa‘he, e gli 11 punti delle carte si contano a pro-
deve accusare e giuocare chi ha la mano, e quiin cbi Mol parte che ba nulla di comune colle parui donore.
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Quello ehe accusa, e che guadagna la partita col so",ﬁ’}f"_grande invito che si possa fare, perché suppone che -
accusare, sia semplice o doppia, non pud avanzar nienf{¥avi anche il tre, o ‘l’ asso con gran seguito. Bjsogna
per la partita seguente; al contrario quello che nel ginoo! Wora che prendacol tre se lo hf!_, 2 '?he ginochi un’ al-
fa pin punti del bisogno per guadagnar la partita, ritient Uy dello ‘stesso patlio. Se ha poi egli stesso delle carte

il dippit per la seguente partita. ‘Yeure le deve far tutie, guindi ritornare all’invito del
A « . ;i 1 ok
pagno, od in qualche alwo: pallio che avra inteso

E sempre permesso di chieder conto dell accusa, sind

che non & coperta la prima mano, ¢ prima che non sif ®lle carte gettate

giupcata la seconda; ma nen pid tardi, mentre allor

devesi necessariamenie ricorrere alla memoria.

Alcuni hanno usato pagare una pariita semplice p?*
5sette, ed una partita doppia per 4 settey ma siccom®
non v’ ha nessuna proporzione in questo azzardo, bisogh
convenire dapprima, in mancanza di ¢io non si possot!
pretendere cheé tre o quattro pumi , come 8i vede all’ art.ﬂ

Regole per givocare.

1. Distvibuite tutte le carte e ben esaminato il ginoc?)
s giuoga una carta. Se essendo -il primo si ha nelle ma!
una Napolitana (v. il §. 9 ) & incomincia dal giuoe®
T asso, perché il compagno, non venghi - ingannato; ©
essendo collocato per giuocarla, ha pure la liberta da?
eusarla subito. : 4%

‘2. Se si baun 3 col 2, ed una o due piccole cat!f
del medesimo colore che mon si possa sperar I'asso
tutte: le grosse carte cadano sulle prime due, hisogh
comineiare dal 2/ poiché avvertito di cio il compagﬂ‘]
se ha I'asso in terza od in guarta si sbriga prima deb
piccole, oppure da I asso, ed indica d’ avere altre prﬂs&

da fare. Se poi il socio non ba I’ asso getta sul 3 0 stP|

s, Quando si giuoca una carta bassa come un' 4, un
Yy un 6, od un 4 é un Mmvito sopra un tre, 0 due,
Vass0, Si - chiama tispondere all’ invito prendendo la
‘leVata colla pit grossa delle proprie carte, e ritornandovi
‘%0 yn'altra minore del medesimo colore.

6. Contreinvito si chiama quello quand? un giuocatore
! impadronisce della prima carta ginocata diversa da quella
.éh-e‘il'compagno pare aver desiderata mnel fare il suo

guVito, e quando 'si rigii.mca una bassa del. pallio che si
3 dlesiderato;:cib che d;nc_:l:; un seguito sicuro, e pro-
pin grande ‘di quello che si suppone al

Yabilmente ¢
gOﬂlpagno. ot :
"7 Se si ha uno o due 3 nelle mani, i quali non

o accompagnati che da una o due figure, o soltanto
7 A . s T e

" una o due piccole carte, non bisogna farvi un invito ,

Uché ' rispondendovi il compagno, potrebbe avere uw

§.%uito di quel colore, e voi non potendo pit ritornare

" quel giuoco, vi togliereste percio un gran vantaggio.:
9 Se non si ha con' che fare un buon invito, vale
ire un 3 ben accompagnato, o un 2 coll’asso ( poi-

¢ gli inviti sul due non si devon fare giammai se non

7 . 8 o 3 . :
2 del compagno la maggiore delle sue carte del medesi®’ © per necessita , bisogna ancora averlo in quarta, od

pallio o colore.

3. Se si ha un 3 in quinta coll’ asso, o in -sesta,
in settima col Re, bisogna incominciare a giuocare 1?
mentre gidocata questa carta, il compagno. resta avvertit
di dargli il 2 se lo hay altrimenti puo sperare che ver’
dato dagli- avversarj, cio che rendera buon giuoco P’
il seguito.. :

4. Passando. via a parlar dell’invito, in mancanza’
carte componenti la Napolitana non si fa invito. Essent

0

| u]ﬂta), allora si -giuoca una figura di quel pallio di

§

W se. ne ha di pit1, tanto per trovare la forza del com-
5:3“0., che per sorprendere il due, 0 I'asso ag]j av-
Sarj, e che per tal mezzo il socio entrandoin giuoco
%sa vedere in qual altro pallio sia forte quello che:
A ginocata la fignra, J L,
9 Quandoi tre 5 sono stati annunciati dal compagno,
invito sul -2 in uno de’ medesimi & buonissimo. Se

0 u : SEa
R non si ha un gran seguito per fare un VIO,

di mano, cioé¢ d’eletta si giugca un 2, e questo ¢

L 3 . : 3
$0gna gluocar il a per mostrare d’averlo, e per la- «




sciare il compagno padrone di ‘prenderlo, o ‘di’ aspeliso che il vostro compagno si trovi obbligato a perderla
tarne il segnito. , o % malgrado tutte le vostre precauzioni una simile le-
ro. Qualunque carta che giuochi quello che ha ¢¥ yj ritorni, e che vi troviate con delle cattive carte,
cusato. I tre 3, ¢ considerata carta d’ invito e diman “'?Stl'a prima cura dev’ esser quelia“di fare il punto, o
che il compagno giunochi ecorrelativamente. : ‘Shocando un tre se ne avete, o- procurando d’andar
11, Se.la prima carta che si ginoca & un Re, il co® %V invii del compegno. Se per ischivare il Stram-
pagno deve supporre o I’ asso ben sicuro, o un buo! Mgz, ginocate un tre, in tal case bisogna che il com-’
seguito di- quell’ istesso pallio e si fa sempre rmale 3 o non vi dia il suo due, poiché deve accorgersi che
giuocare una figura a principio. del ginoco, in tn colo™ necessita che vi obbliga.
in cul si ha una o due carte, se perd mon si puo £ 16, Bisogna usare tutta I’ attenzione per ricordarsi di
diversamente. ; : : ~le le carte accusate, di tutti gl'inviu che sono stati
12 Quando giusta le proprie carte mon si temenélﬂ" U dal principio del giuoco da una parte e dall’ altra g
Strammaseste, né ta Calada ec. , e che non trovasi Gaﬂlﬁ‘ke]]e principali carte che vennero prese di ciascun pal-
che fare un buon invito, trovandosi ¢on un Re, od ﬂ"‘ » 10 mancanza di che non si fara glammai un buon
Dama in quarta, allora si ginoea una- bassa diﬁq“’“‘t‘lpo Se non se per puro azzardo.
colore, ad oggeito di far mangiare: un -due, ovvero '3“_‘17. Puo talvolta aceadere di avere le carte tutte di
asso agli suol avversarj, ed a ‘procurarsi con ¢id q‘lﬂ‘%ﬂn Solo colore in modo di non poter mancare altra cosa ;
fllor, In mancanza della Napolitana, bisogna ceminciare

che vantaggio. Cid chiamasi fare un falso.invito. |
= : . o L ovﬂhf . . g Lo SR
13. Se uno degli avversarj faun invito, e che si 10/ tlaoco colle: pitt piccole, in' seguito colle piu grosse;

i

col die in terza, non bisogna ‘mai -prendere. eol d¥i compagno saccorgera della vostra forza in quel pallio.
poiché si potri con cié ricevere unalovata di Strammasefi 18, I, grand’arte di questo giuoco essendo quella di’
0 si potrd essere soprapreso  dal tre. del compagno 4™ ben conoscer 1a propria forza, o la propria debolezza
quello che ha givocata la piccala , -ovvero  cos:. facen “u%mpagno,bisogna avere la precauzione di non terminare
s impedira al compagno di scrvirsi a proposito del st ehPSeguito di carte sicure senza giuocare un tre di un’

ass03 cio che & peggio di tutto, ed il pit sicuro 3 }™o colore, onde capire in che ci aspetta il compagno.
che si rendera il seguito dell’ avversario pitt buono v g, Non si puo meglio marcare il proprio giuoco che
modo, che se trovasi in fine un tre in- seconda od avue Prese fatte dal compagno, poiche su qguelle deghi
terza non bisogna . mai prendere una tale levata che .!}"’fb'femari non devesi guardare che alla forza opposta alla
fa un punto, a meno che le vostre carte non ve 1'0 m;,‘.ldi a5 quindi verso il fine del ginoco & troppo ru:cc_:ssario
pongano altrimenti, e che vi troviate fuori di erlcolt“af T ‘marcare al compagno in gual colore si é‘_sm‘m'oa
14. Se il compagno fa un invito e sempre bene m"‘i liche egli si gnardi nel suo.
tervi I'asso aveadolo in terza; poiché se quegli che Lrov¥, i%' Questa maniera di marcare il giuoco dei due che
innanzi ha-voluto mettervi il due, od il tre, il vostf Yocang assieme, serve d’avvertimento agli avversarj di
asso & sienroy se quegli che vi ¢ vicino vi soprapre ¢ Ei*?l‘si in guardia; ed il pitt sicuro mezzo ‘di evitare
renderete serupre buono il due del vostro compagho; fey fran cdlpi e di guardai‘si bene nel pallio in cuilav="
er conseguenza tutto -il seguito della giuocata. 'm Wio. mostrs T T : '
15. Non Dbisogna mai risparmiare nna figura S" :1' Se gli avversarj accusarono una o due Napolitane,
prima carta ehe si giuoca, e che ed una q‘ualiti di eiﬁ . 55‘0 S.e temest che abbiano uno o dae c()loriiﬂ;lel‘lj
ser presa, per evitare che venga fatto Strammasettes™| " Buardapsi che facciano il Strammaselite ; o Caliada




ec., che quello il quale ha un tre, o due del medest
colore , si lihera dapprima del tre, cio che indica ave

mjthe dalle preserizioni d’un autore,
fevedere quanto di strano po

il quale ' non ‘pud
ssa emiergere in un giuoco

anche il due. Parimenti quello che ha ua due coll’ asPX poco che sia intrecciato d’ accidenti. Resterd g’ av-

ben accompagnato, che se ne vadi col due per marcat?
il suo asso assicurato. ‘:i‘i
i oi 3 ; el

22. Se si ginoca per tre punti ec. per guadagnar

di perdere la partita doppia, o per guadagnare la.:parl'i‘l:l‘
semplice, questi punti nopn si possono annunciare se 1%
dopo fatto um punto. ol

23. I due che giuocano assieme possono esaminaté
. Yoro proptrie prese sinché loro sembrera necessatio ; %
di quelle degli avversarj non si puo vedere che la, prin®
Se qualeuno getta il propria, e si chiami fuori quan®

4

'

non lo sia, o cede a profitto degli ayversarj wite le ca®
che gli restano da ginocare, & obbligato a pagare la parth
24. Se giuocando per 4 punti si trovassero nelle (mﬁ”fl
4 Re,o 4 due, si pud accusare appenatre§ parimel |
avendo una Napolitana in quarta o pia, si fanno P’u_l'
punti che sia possibile per vincerla doppia, o tripolas |
se & semplice si tralascia quando’ si vuole subito fuo'l?
del pericolo. - :
25, Siccome in questo giuoco ogni carta parla, o I}
lo meno significa qualche cosa, richiede pertanto da p‘d’i \
de’ ginocatori un grande silenzio. La menoma parola o
dica puo scoprire il ginoco. Bisogna risolversi a guad!

. e
grare od a perdere senza una troppo marcata rifless1os

poiché esitando troppo si scuopre il ginoco a profitto =

gli avversar),
26. Quando i giuocatori non sono di un’egual *

o ¥ . : . \idh
st puo cambiare ogni partita: e per non far torto A0

Z({,GUMT
ue o
P el

chiessia, si va alla sorte, ovvero si giuoca un
rino ; vale a dive una partita col compagno, e d
rispettivi avversarj. Finalimente uando  sieno ben

proposito st trovera 1l Tressette nn bellissimo giuo‘fo‘eﬁ
queste regole si evitarono tutie le inutili cicalate, C_“P
dendo pii} d’ evitare le questioni nelle convenzion!

prima di ginocare, o dall’uso del Juogo, dalla casd”

4

[
|
|
|

¢ Mrtipe

L

e gli avversarj per due, o piu per sortirne dal pericd v,:}ftodi che non abbiam creduto di farne parola, lasciando

f
n

i

i1

iy
2 uly

hy

‘ . e s p uls
parate tutte le regole, ¢ che se si sapra ‘impiega! ¥ iy
& . ] . s
. Per volta. La partita si fa ascendere comunemente

3 per ultimo che noi abbiamo date delle regole di
88to ginoco secondo il costume delle civili adunanze,
htre generalmente nelle Osterie si praticano degli altri

¢ secondo i luoghi, ole persone adottino quel sistema
¢ pitt va loro a grado, comequellodi battere troppo

Sihilmente le carte sopra 1l tavoliere quando un com-

Mo sorte con un invito, che noila giudichiamo cosa

,}‘JPP(’ sconvenevole, mentre questo giuoco é abhastanza

4ro per se stesso, onde dopo le prime giuocate si pué
fvolmente conoscere in quale stato si trovi, e questi

( v, 5 ¢ T I i s
U si possono fare egualmente intelligibili senza di-
“Strazioni troppo marcate,

!‘\;
GIUOCO DELLA BAZZICA.

Ll T T R s e P S

2
4 etimologia stessa de¢l nome manifesta bastantemen-

v LR, . A i
b’ egli & questo un giuoco, che fa d'uopo come si

gfo delle vicende del mondo , barzegando, per trarne
6c[]qucl_ POS‘Slbllf’ vantaggio dalle diverse combinazioni,
» e gﬂge rlﬂ,essmne non meno c_he_avvedutezza. Q.uest_o
: l(:) Ea'aHCh esso le sue variazioni a norma degli usi
M oghi, ed elle conyersazioni. Al?um lo giuocono in
o facendo servire tutti i 7 dei quattro pallj per
Om‘)‘i:, e questo\ cl}iamag»i giuoc'are alla Lodigiana.
emente pero vien giuocato in due, tre, e anche
uatiro potendosi in quest’ ultimo modo scegliersi
Oszlgllo comme al Tressette.
eS:hlaLe le carte e veduto a ehi spetta fare il_ mazzo
. Sempre quello che leva un punto minore, si distri=
Ono le carte in numero di tre per ogni uno, ed’

&)
U
\

ﬂgh 1 punti, ma st potrd avanzarla secondo le*
enzlﬂ 3 ]-. '- -. ; - 3 '\."
iy, o AappEiiia stabilite. Quando non si faccla

i 7 7 . i

Ha volia una Bazsica ahe ¢ composta di un By
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¢ anche meno esposto a qguegl inconvenienti che spesso degradano anche .

perdere possis.

128 ;
I’ uomo  nell’ estenzione direi qnasi del suo earatiere, ¢ delle sue Hatiray
ahitudini, cosi quando il genere dei gingeht € meno azzardose , chi guoey
le persone di gualche conto. Infatti chi non sa che il givoco ¢ un teatro s
dove si veggono esposte all’alirni vista tutte le nostre passioni? Qui si :
osservano coloro che agitati dalla cupidigia di guadagno usano & ogni in-
dustria, impiegano ogur arte per vincere, € senza arrossire vi esercitano la
menzogna, e I’inganno. 1 loro familiari ripieghi sono.lasimulazione e dis- -?
simulazione, clie sarebhero a dir vero i mezzi meno colpewoli. Altri s?im-
pazientann, s’ adirano al menomo colpo contrario, al pux piecolo errore del kK
compagno, ed altri per dispeito glungonn persino a “precipitare il ginoco.
V? & chi loda gli errori per farsi un metito, e chi per inmidia o/mal smore
biasima un’ ottima ed jngegnosa atlenziones V’é chisstavilla daglicoechi un? =
altra hile che si cova nel seno coutro b pite fortunate. Qui si-manifesia {1
sciocco, I'inetto, il Inogaace, I avaro, il maldicente, il lascivo, lo sve-
nato il collertro, € si direbbe non esservi difette ael mondo che non sia mani-
festo nel givoco. Anzi diciam pure che in questo si osserva singolarmence |
quella passione di cni egli ¢ pit dominate, e per quantd cauto sia avve- |}
duta colui dalla quale & posseduto, non potrd mai nasconderla a se sfesso, |
ed al socj del givoco, per la ragione che siccome nel giuoco si succedono | &
Ie pit strane vicende, come le sorprese pin inaspetiate, e le astrazioni piy
mconsiderate, eosi é troppo difficile per nou dire impossibile in questacon= =

tinua lotta di tener tranguillo lo spirito, : : :

Ma se piit spesso si manifestano queste macchie inerenti- direi quasi al
earattere d’ ognupo, nou fanno miner mostra anche i pregi di un_animo g
¢olto ¢ moderato, Peeid fauno an lodevole contrapposto il liberale , I’ m&uu,

P imperturbabile, il giocondo, il vivace, colni-in: semma che provveduto,
di un anime fermo e tranquillo sa riparare e precisare ogui sinisiro avvenis |

.

menlo, e tullo sa condurre con quella necessaria moderazione che ¢ sempre £
propria dell’ uomo sociale, e che con pochi spruzzi di ragione, di persua- =
siva sa arrestare dei rovinosi incendi, Abbiamo percio scelti quesui pochi
giuochi perchié essendo pur se stessii pitt couvenienti a divertire un colto
crocchio di persone nells civili adunanze, e in conseguenza i meno suscel-
tibili di quei disgustosi inconvenienti che seco iraggono, i ginochi d’azzar-'|
do, servissero unicamente di semplice trastnllo come & steto nostro scopo ,\.
consigliando anri a faggice tutti que’ givochi che nel tempo stesso che pos=

sono alterare la nostra ragione, possono scapitare al nostei inleressi, cos
me hene si espresse un dotio autore. Ludum quoque fuge, per quem tua

FINE.
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