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PREMIERE PARTIE.

RECREATIONS PHYSIQUES , M ATBEMATIQUES,
TOURS DE CARTES ET DE GIBECIERE.

'CHAPITRE Ier, _
* Des Jeux qui exigent P.ddresse des
7 mains. ' :

L= but de toutes les réunions de sq-
ciété est 'amusement et le plaisir , mais
il arrive souvent que l'on manque .ce
-but. Une aprés-dinée est si longue'!

Comme il faut varier les récréations
1
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pour empécher que I'ennui ne vienne
prendre place au milieu des convives'
On ne peut pas sans cesse parler, dis-
serter, discuter , faire de I'esprit, étaler
sonérudition. L’artd’amuser, d'ailleurs,
consiste 4 savoir se mettre 4 la portée
de tout le monde. Lorsque chacun , las
d’avoir dit ou entendu de belles choses,
retient & gwand’peine le baillement qui
le suffoque, si un initi€ dans les mys-
téres de la magie blanche se prépare a
faire une heureuse diversion en éton-
nant pendant une heure par sa feinte
dextérité, il est presque toujourssir de
captiver l'attention. I
L’homme est naturellement avide da
“merveilleux;. il porte ce gout jusque
" . dans ses plaisirs. Et quoi de plus propre
A exciler sa curiosité, 4 tourmenter
agréablement son imagination , que ces
. combinaisons si simples, si futiles si
Ton veut, mais dont les effets parois-
sent toujours étonnans A celui qui n’en
connoit pas les causes! . - .
'~ La magie blanche a formé son do-
maine aux dépens de toutes les sciences:
la physique, les mathématiques, la
chimie, la mécanique, l'optique, etc.,

’
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rr TOURS DIVERS. 3

etc.., out concouru al'enrichiret 4 I'or-
ner : mais c'estsur-tout a la science des
nombres quelle a d'immenses obliga-
tions. On doit au calcul la plupart des
‘récréations qui s'exécutent avecdes car-
tes. 1l en est beaucoup d’autres , il est
vrai , qui ne demandent que I'adresse
des mains , ou dont toute la finesse
consiste dans des jeux de cartes pré-
parés ; et , il faut en convenir, les tours
* de cette espece, exécutés avec dexteérité,
ne sont pas ceux qui causent le moins
de surprise. ' S
Mais notre but , en formant ce re-
cueil , a été de n’y réunir que des jeux
faciles a concevoir et a exécuter, et qui
ne demandassent aucun appareil, ni
aucune application pénible. Nous n’a-
vons parlé des autres que pour en dé-
voiler le mystére 4 nos lecteurs. Les
- tours qui sont décrits sous le titre de
Magie blanche, suffisent pour donner
la clef de toutes les manceuvres qu’em-
ploient nos- escamoteurs , soi - disant
physiciens , pour fasciner les yeux du
spectateur. : .
Nous dirons peu de chose des jeux.
qui se font avec des cartes en Employant'-
. 1

_— . .
~ i o
————— A
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P'adresse des doigts. Cependant , pour
gue notre livre ne laisse rien a desirer
sur la matiére, nous allons donner quel-
ques instructions indispensables a ceux
3ui voudroient s’exercer dans ce genre

e récréation.
§. Ier.

- 11 faut savoir faire sauter la coupe,
c'est-a-dire, faire venir sur le jeu une
certaine quantité des cartes de dessous.

"Pour cet effet , on pose le jeu de cartes

-

dans la main gauche , et on le divise

e o ——— -, .
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le pouce et le doigt du milieu de cette
main ( fig. 2). Le paquet supérieur se¢
trouve pressé entre le petit doigt dela
main gauche et le doigt annulaire et
- celui du milieu de la méme main. A
Paide de ces trois doigts , on tire et ont
€léve le paquet supérieur, et, avec la
main droite , on fait venir lestement
sur le jeu le paquet inférieur. - ‘
On voitque pour faire sauter la coupe,
de cette maniére, il est nécessaire de
faire usage des deux mains. On peut ar-
river au méme résultat, en se servant
d’'une seule main. Voici comment on
- doit. 'y prendre. 10, Posez-le jeu de
cartes dans la main gauche. 2°. Divisez
ce jeu en deux parties : pour y parvenir,
serrez le paquet supérieur entre la join-
,ture du pouceet la naissance de l'index;,
et tenez le paquet inférieur entre le
méme point de I'index et la premiére
jointure du doigt du milieu et da doigt
annulaire. Dans cette position, Pindex ,
et le petit doigt sont seuls parfaitement
libres. 3°: Introduisez I'index et le petit
doigt sous le paquet inférieur, pour te-
- nir ce é)aquet fortement serré entre ces
deux derniers doigts et.les doigts-an- -
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nulaire et du milieu. 40. Déployez ces
" quatre doigts , et tirez avec eux le pa-

quet inférieur. 5°. Appuyez le pouce o

sur le paquet supérieur, et portez en
méme temps sur le pouce le paquet in-
férieur. 60. Otez le pouce d’entre les
deux paquets et portez-le dessus. 7°. En

- cet élat, les deux paquets sont encore
divisés par l'index et le petit doigt;
déployez-les , et le jeu sé tfouvera posé

."naturellement survotre main. :

’  Qu’on ne pense pas qu'il faille beau-
coup de temps pour exécuter les diver-
ses positions que nous venons de dé-
crire. Cest laffaire d'un clin d'eil ,
lorsqu’on a eu la patience de s’y exer-
cer pendant quelques jours , et quon
est doué de quelque souplesse dans les
doigts. o

« - §. 1L

\

1] fant savoir exécuter rapidement

. Jes fauz mélanges. On en distingue de
plusieurs espéces. Nous en ferons con-

- noitre un A Varticle ol nous traitons
des coups de piquet : €n voici lrois au-
ires, Le premier copsiste & méler réel-
lement toutes les cartes, excepté une
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qu’on ne perd point de vue On pose
celte carte sur le jeu, on la prend de
la main droite en retenant le reste du
jeu dans la main gauche. On fait glis-
ser avec le pouce sur la carte réservée
cing a six autres cartes, et sur ces der-
nieres encore cinq a six , et ainsi de
suite jusqu’a ce qu'on ait fait passer le
jeu entier dans la main droite. 1l est
sensible que la carte deréservese trouve.
alors dgssous. On peut recommencer
la méme manceuvre ; et lorquon.arrive
a la derniére , on la laisse dessous ou
on la place dessus, suivant qu'on le
desine. Le second faux mélange consiste .
_ & prendre de la main':iroite la moitié
supérieure du jeu que I'on tient dans Ja
main gauche , en remuant 'annulaire
de la c?raoite pour faire glisser cette moi=
tié sous le jeu, sans déranger l'ordre
des cartes ,"aprés quoi on fait sauter la
coupe , et le jeu se trouve comme il
€toit. Le troisiéine faux mélange con-
siste & jeter rapidement sur la table les
cartes par paquets, en observant de
leq P]aee_r dans lordre numeéroté que
voici ¢ - ' -

L. . 1. 3. 54 ;a.";‘
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~ La carte que I'on ne veut pas perdre

‘de vue, occupe seulelepoint 5. Si 'on

pose ensuite avec vitesse le paquet 1
sur la carte 5, et successivement les pa-
quets 2, 3, 4, on pareitra avoir bien
mélé les cartes, quoiqu’en effet elles
soient toujours ddns le méme ordre.

§. IIL

On filela carte en la tenant avec l'in-
dex et le doigt du milieu de la main
droite , le reste du jeu est posé entre
I'index et le pouce de la main gauche.
On fait dépasser un peu la carte supé-
rieure que I'on veut substituer. Rar ce
moyen, le doigt du milieu ; 'annulaire
et le petit doigt de la main gauche sont
libres ; et c’est avec ces doigts que I'on

‘regoit la carte qui est dans la main

di'oite, lorsqu’on approche celle-ci pour
enlever lestement la carte & substituer.

§-1V.
" Pour glisser la carte , on tlent le jeu
dans la main droite, et 'on montre a
la société la carte de dessous , que nous
supposons étre le roi de ceeur. On ren-
verse le jeu ; on feint de tirer ce roi de
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cceur avec le doigt du milieu de la main
gauche ; et 'on ne prend en effet que
la carte qui le précede immédiatement,
attendu qu'avec I'annulaire et le petit
doigt de la main droite on a eu soin de
faire couler en arriére le roi de cceur.

- §. V.

Des récréations trés-variégs s'exécu-
tent aussi & 'aide d’un jeu de cartes
ou l'on en a inséré une ou plusieurs
qui sont plus larges ou plus longues,
en sorte qu'on puisse les connoitre ai-
sément soi-méme , ou forcer celui 4
‘qui I'on donne A couper, de le faire
a l'endroit ou ces cartes saillantes sont
placées. e , , )

e vn

On fait tirer une carte forcée. L'ex-
pédient consiste & ouvrir le jéu en éven-
tail , en ‘isolant au milieu {a carte qué
I'on veut faire prendre, et en Pappro-
chant sans affectation des doigts de la
. personne & qui Fon présente le jeu. Ce
moyen , quelque grossier wil soit
réussit presque toujours. Mais si la per- -
sonne a qui 'on g'adresse y met de

' ' Lo I
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malice , et quelle s'obstine 4 ne point
prendre la carte qui est en évidence ,
"~ un_bon escamoteur ne se déconcerte
Ppas ; il exécute un autre tour que celui
qu’'il avoit en vue. A cet effet , il est bon
de remarquer qu'on ne doit jamais ,
dans ce.cas et dans tous ceux qui sont
analogues , annoncer d’avance le jeu
_qu’on se propose de faire ; car on se-
Toit souvent exposé & montrer de la
gaucherie , ou a rester court.

On sent combien il est facile de va-
Tier les récréatioms d l'aide de ces six
principes fondamentaux. Nous nous -
contenterons d’en rapporter ici un petit
nombre d'exemples. -

1. Faites tirer une carte quelconque;
dites qu’on la remette au miliendu jeu,
et demandez si l'on veut qu'elle se
trouve au-dessus ou au-dessous. Faites
-sauter la coupe de maniére que lacarte
se trouve 4 l'endroit demandé.

3. Insérez dans un jeu une carte
plus large que les autres, et qui vous
soit connue. Faites-la tirer forcémentd’ -
une petrsonne ; dites-lui de la replacer
elle-méme dansle jeu , de méler ce jeu,

L

.
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et de le mettre dans sa poche. Montrant
alors que vous n’avez rien ni dans la~
main , ni dans la manche, vous la priez
de vous laisser fouiller dans sa poche ;
il vous sera facile de distinguer au tact
la carte large qu’elle a choisie, et de la
retirer seule 4 son grand étonnement.

. 3. Faites-tirer forcément la carte lon-
gue altenativement a une, deux, trois et
méme quatre personnes, en ayant atten-
tion que ces personnes ne soient point i
coté les unes des autres. Prenez vous-
méme autant de cartes qu’on est censé
en avoir tiré, c'est-a dire quatre, si vous
avez fait tirer quatre fois la carte longue;
celle-ci doit'se trouver dans ce nombre.
Présentez ces quatre cartes , et deman-
dez si chacun y reconnoit la sienne. It
est clairque les quatre personnes répon-
dront affirmativement, attendu qu’elles

-verront toutes la carte longue qu’elles

ont tirée. Les replacant alors dans le
jeu , vous‘coupez & la carte longue ,’
qui se trouve ainsi dessous : vous mon-
trez successivement cette carte 4 cha-
cune des quatre personnes, en soufflant

dessus et la frappant chaque fois du’
doigt. Ne s'imaginant. pas qu'cllesont”

e S+ kT
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toutes tiré la méme carte, elles sont
portées a croire que cette carte change
a votre commandement. .
4. Si I'on ne réussissoit pas a faire
tirer 4 toutes les personnesla carte lon-
gue,il faudroit alors changer de batterie.

On remarqueroit bien celle qui auroit

refusé de donner dans le piége ; en cou-
pant 4 la cartelongue, on lui feroit po-

serlasienne dessous; recoupant ensuite,

cette derniére carte viendroit dessus.
Puis exécutant le faux mélange , et ne
la perdant pas de vue, il seroit facile de
déjouer la malice. '
5. On congoit aussi que la méme ré-
création peut se faire sans carte longue,
Iérqu’oa a acquis assez de dextérité pour
bien faire sauter la coupe. o
6. On met une carte longue la sei-
ziéme dans un jeu de piquet. On étend

~

ensuite sur la table dix 4 douze cartes

du dessus ; on propose-a umne pprsqnne
d'en penser une, et de retenir le nombre
ou elle se trouve placée. On remet ces

cartes sur le jeu ; et Ton fait sauter la.

coupe i la carte longue, qui se trouve

alors placée dessus.On demande ensuite

ala personne 4 quel nombre estsa carte;



oS

s

kT TOURS DIVERS. 13

on compte secrétement depui_s ce nom-
bre jusqu’a seize, en tirant les cartes
du dessous, et en les jetant 'une aprés
Pautre sur la table. La‘carte pensée
est la dix-septiéme, et 'on pourroit i
Pin§tant la montrer ; mais le jeu ne fe-
roit pas assez d’illusion. 11 faut donc
demander a la personne si elle a vu
passer sa carte; elle répondra que norn.
On la prie alors de dire 4 quel nombre
elle veut que se trouve cette carte. En
faisant cette question , on recule avec
le doigt de la main gauchela carte pen-
sée ; on tire, des cartes qui la suivent,
le nombre requis pour arriver & celui

-qu’elle a indiqué, puis on complette ce

nombre en retournant la carte pensée
que l'on tient eh réserve. .

7. Ayez dans votre jeu deux cartes
de la méme espéce , par exemple ,deux
rois de cceur. Placez-en une sous lé jeu,
et couvrez- la d’'une autre carte quel-
conque ; supposons que ce soit l'as

de trefle. Mettez sur le jeu votre second:

roi de coeur. Exécutéz un faux mélange. -
Montrant 2 une pérsonne le dessous du
jeu , vous: lut faites voir Vas de tréfle ;
vous reculez cet as avec le.doigt du mi-

. g .

} s
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lieu de la main gauche, et feignant de
prendre cette carte , vous tirez en effet
le roi de coeur qui la précede ; vous.
le posez sur-la table , et vous priez
cette personne de le couvrir de sa main.
Sous prétextede méler le jeu, vous faites
passer dessous le second roi de goenr ,
et cette fois c’est I'as de trefle qui est
Pavant - derniére carte. Yous montrez
alors ce roi de coeur & une-autre per-
sonne , et vous empl(‘)iyez le méme ma-
nége pour retirer 'as de tréfle, que vous
posez sur la table, et que vous faites
.couvrir de la mam- & ceste seconde per-
sonne. Dans cette position, la premiére

ersonne ¢roit couvrir 'as de trefle, et

. 1a seconde croit couvrir le roi de ceeur.
Promenant alors le batoh de Jacob d’une
main A l'autre , vous commmandez i ces
cartes de changer mutuellement de
place. Vous faites retourner a chacune
sa carte ; etsi le tour a été exécuté avec
adresse , ce simulacre de changement
ne manquera pas d’exciter la surprise. -
8. Faites tirer une carte quelconque.
Posez le jeu dans la main gauche , cou-
pez et faites placer la carte sur lapartie
du jeu qui reste dans cette main. En

=

|
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lIa couvrant du paquet que vous tenex
de la main droite, faites sauter la coupe.
‘Exécutez un faux mélange, et faites voir
‘que la carte n’est point dessous. Faites
passer sous le jeu ‘la carte choisie,, au
moyen d’un second #aux mélange. Pre-
nez les cartes de la main gauche , pin-
cez -les fortement par leur extrémité
entre le pouce par-dessus et les trois
doigts du milieu avancés seulement.de
six lignes en dessous, et que vous avez
eu soin de mouiller d'un peu de salive,
Fra{»pez de la main droite un coup sec
sur l'autre extrémité du jeu; toutes les
cartes tomberont , excepté la carte de
- dessous, qui est la carte choisie.

CHAPITRE 1L -
Notice sur les Nombres , et sur les Idées
superstitieuses qu'ils ont produites.

-La. superstition. est -aussi--ancienne
que le monde. Savans-et ignorans , dé-
Vots €t impies , esprits forts et esprits
“foibles; tous, dans tous les temps, adop-

~

.
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térent plus ou moins ses erreurs et ses
prestiges. Souvent elle décida du sort
des batailles. Alexandre ne lui dut*- il
pas sa victoire sur Darius ; et 'appari-
tion d’un liévre (1) 4’armée de Xerxés,
qui méditoit la comquéte de laGrece, ne -
fut-elle pas suffisante pour jeter le dé-
couragement dans 'ame de ses soldats ;
‘et pour leur faire prendre la fuite? -
-Mais la superstition ne fut pas uni-
quement lapanage de la multitude
ignorante ; elle fut'aussi le foible des
lus grands hommes. La couronne de
faurier .dont Jules - César ceignoit son
front , étoit destinée , suivant Suétone,
a détourner de lui le .tonnerre , qu’il
redoutoit extrémement ; Auguste ne
chaussoit jamais le pied, gauche avant
le pied droit. Sylla, faisant un sacrjfice,
voit s’élancer un_ serpent.au coté de
Pautel : sur I'avis d’'un devin, il prend
les*armes et défait les Samnites. Un ser-
pent part aux pieds de Caius Hostilius ,

(1) Valére Maxime, livre I'", raconte, de la
meilleure foi du monde, que ce liévre avoit été
. engendr¢ par une jument. Co e

[ -
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et il est battu par les Numantins. So-
crate Ini-méme trouva le présage de
sa mort dans un vers dHomere qu’il
avoit songé en dormant.
 Domitien , Marc-Auréle, et tant d’au-
tres,, croyoient aux songes. Mithridate
surgtout €toit un grand réveur; il tenoit
une note exacte des songes de ses con-
_cubines. Auguste se faisoit répéter ceux
de ses domestiques , et les écoutoit avec
le plus grand sérieux: :

Mais pourquoi chercher si loin nos.
exemples ? Long - temps la cour de
France fut livrée 4 la plus grossiére su-

erstition. Charles V, Charles VI, Char-
es VII et Louis X, furent de zélés parti-
sans de I'astrologie judiciaire; et comme.
regis ad exemplar totus componitur or-
bis, 1a maladie gagnoit les courtisans ,
et de la se répandoit dans les villes et
“les campagnes, Dieu sait.combien alors
les sots furent la dupe de ceux qui ne_
Iétoient pas. Louis XIavoit une extréme.
‘prédilection pour les astrologues. Les
r&gnes de Henri II.et de ses enfans fus
rent des régnes de superstition. Elle.
fu:dporte'e a Pexcés par Catherine de.
M'icis..,‘ s T B
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Ces erreurs, pyopagées d’ige en age,.
sontarrivées jusqu’a nous: chaque jour,
nos places publiques sont couvertes de
diseurs de bonne aventure ; et 'homme
pourvu de sens commun ne sait s'il doit
5 €égayer ou gémir en voyant la ridicule
gravité aveclaquelle ces impudens jon-
gleurs debitent leurs burlesques ora-
cles, et le sérieux grotesque avec lequel
de niais personnages les écoutent.

On croira sans peine que l'esprit hu-
main , si disposé a attribuer aux effets
les plus ordinaires , des causes surna-

“turelles , ait saisi avec avidité I'aliment
qu'offroit a sa crédulité une science
vraiment merveilleuse , celle des nom-
bres , et se soit efforcé, de pénétrer, &
travers l'ingénieux dédale de ses com-
binaisons , jusqu’au sanctuaire du des-
tih. Les anciens, et sur-tout les sec-
tateurs de Pythagore, ne manquérent
pasdattribuer uune infinité de proprié-
tés mystérieuses aux nombres. L'u-

' nité , qui en est le principe génératif,
€toit,aux yeux de ces philosophes,%e
caractére sublime de la divinité ; ils
n’aimoient pas le nombre deux. Mais
parcourons ee quun chanoine de Ber-
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game (1) a prissoin de recueillir sur
cette matiére. 1l _nous apprend que le
nombre impair est consacré aux choses
divines , numero deus impare gaudet ;
ce qui explique pourquoi les victimes
offertes aux- divinités célestes étoient
toujours en nombre impair , tandis que
celles qu'on offroit aux dieux infernaux
“toient en nombre pair.... Les degrés
du temple de Jérusalem étoient en nom-
bre impair.. ... Dien recommanda 3
* Noé de faire entrer dans 'arche les ani-
maux non immondes, sept a sept ; les
‘immondes , au contriire, en nombre
pairet plus petit.... Les pilules doivent -
toujours se prendre en nombre impair.
La-fiévre qui se passe en un accés pair,
revient infailliblement. — Mais le nom-.
bre ¢rois est le nombre par excellence.
Les anciens faisoient trois fois par jour
des sacrifices 4 Jupiter, afin dinvoquer
son secours pour le commencement,
le milieu et Ia fin de toutes choses....
Le démon tenta trois fois Jésus - Christ
dansle désert...Avant le déluge, la terre

. ® . .

) OB 2 Bungus , de aumerorum mystgriin, . -
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fut peuplée par les tr8is enfansd’Adam,
savoir, Cain , Abel gt Seth, et apreés
le déluge, par les trois enfans de Noé,
savoir , Sem, Cham et Japhet... C'étoit
au troisiéme jour que la p[l)aie de la cir-
councision €toit le plus douloureuse.—
Lenombre quatre étoit en grande véné-
ration parmi les Pytltagoriciens : il est
- le cube de la perfection. . .. En presque
toutes les langues, le nom de Dieu est
de quatre lettres (1) — Le nombre cing
"contient de grands secrets dans la nature

c e

A

. (1) Les Hébreux l'appellent ddonai, Jehova ,
Eieiek , noms qui sont de quatre, lettres en leur
langue; les Assyriens, Aded ; les Perses , Styré
-+ on Syre ; les Mages, Orsi; les Egyptiens, Theuth
(I'A n’est point lettre et ne marque qu'une aspi~
ration); l:'s Grecs, Theos (th ne forme en grec
_ qu’une lettre, theta); les Latins, Deus; les Arabes,
Alla ; les Tures, Aydi; les Espagnols Dios;
les Portugais, Deos ; les Allemands et les Fla-
mands., Gott et Goth ; quelques habitans du Nou-
veau-Monde , Zimi ; ‘et les Francois enfin, Dica.
11 est ficheux que I'Italie, le bercean de la su-
perstition, ait dérogé a cette regle admirable ;
Dien s’y nomme Dio ou Iddio. Les Angloisl’ap-
pellent God : mais les Amglois sont des Aerc-
tiques, ' -
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" et dans la grdce. Les ainés demeurent
dans le sein de leur meére cinq jours
~de plus que les puinés , etc. etc. —
On ne.dit pas grand'chose du nombre
siz. Mais le septieme a été extréme-
ment bien accueilli par les anciens et
les modernes. Les mnédecins y ont trouve

toutes les vicissitudes de la vie humaine; .

il a toujours passé pour un.des. plus
mystérieux dans les. sciences et dans les
religions. 1l est consacré dés la nais-
sapce du monde. « Il établit le partage
. « des temps et le nombre des sacremens
« de I'église ; il marque.la punition des
« meurtriers de Lamech, ce. (u'ont
« imité les canons dans les.régles de la
« pénitence ». Cest lui qui détermine
les jours critiques. et les années clima.
tériques.... L’homme qui entre en sa
soixante - troisiéme année doit craindre
pour sa vie, parce que ce nombre 63
résulte de la multiplication de 7 par g...

Le septiéme siecle apres la fondation

des empires leur est ordinairement fu-
neste.... Le septiéme des garcons nés

d’unemémemeére, sangmélange de files,

gueérit infailliblement les écrouelles....:

~ Ce nombre est le principe de notre:
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existence , en ce qu’en sept heures la
semence recoit sa premiére disposition
a—engendrer ,.en sept jours elle se coa-
ule , en sept semaines elle est’articu~
e.... A sept mois, la naissance de 'en-
fant est heureuse.... Les dents poussent
ordinairement au septiéme mois , et se
renouvellent 4 la septiéme année. .. .
Hénoc , le septiéme aprés Adam , a été
" transporté au ciel.... Le chandelier d'or
du temple de Jérusalem portoit sept
lampes. . .. Jésus-Christ étoit le77¢. en:
ligue direciedepuis Adam; il futattaché
sept heures sur la croix, et 'y parla sept
fois ; il ressuscita le .septiéme jour
- dela semaine, se montra sept fors ¥
ses disciples , et leur envoya le Saint--
Esprit apres sept Tois sept jours, etc..
— Le nombre fuit n’est pas heureux.
— 1l n’en est pas de méme du nombre
neuf. A Athénes , les Magiciens sacri-
fierent & un homme qui €toit mort dans
53 gge. année, attendu que sa vie avoit
atteint le dernier point.de perfection ;.
et l'on tiroit une pareille induction de
la eombinaison effectivement surpre-
nante que présente ce nombre , ainsi
que nous le ferons voir dans cet -ou-
S _
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vrage. —Le nombre diz marque le plus
haut point du bien et dn mal. — TLe
nombre freize est le présage de toutes
les calamités. i '

Nous ne finirions pas, si nous vou-
lions retracer ici toutes les idées su-.
perstitieuses auxquellesles nombres ont
donné naissance. Mais une plus longue
énumeération deviendroit insipide; elle
ne serviroit qu'a provoquer de tristes
réflexions sur le peu de solidité de cette
raison dont I'espece humaine se targue.
Et en effet , l'on a peine & concevoir

.que, Thomme crédule et superstitieux,

témoin journalier de linutilité des ef~
forts des 'mortels pour entr’ouvrir le
livre des destinées , repousse encore
opiniatrément I'évidence : vingt-fois ses
pratiques mystérieuses ont trompé son
attente ; le hasard lui procure-t-il-un
seul succés, le succes seul est présent,
tout le reste sort de sa mémoire.
Combien la loterie n’a-t-elle pas, de
nos jours, contiibué A nourrir les fa-

. tigans prestiges de lillusion ! L'un ,

combinant eg tout sens les neuf sédui=-

- santes dixaines , veille et se eonsume

en vaias efforts pour deaner au hasard
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une direotion qui lui soit favorable ;
l'autre , pénétré de lidée du bonheur
attaché a tel nombre plutét qua tel
‘autre , perd son argent , et ne congoit
pas, dans son désespoir, comment l'heu-
reux frois ne I'a pas mienx servi que
le treize proscrit. La mére de famille a-
t-elle, dans son sommeil, songé un chif-
fre , elle se hate, et I'argent qui devoit
alimenter ses enfans, ne sert qua lui
- procurer pendant quelques jours les
inquiétes palpitations d’un espoir déce-
vant que la perfide roue fait évanouir
en un clin d'eeil. Mais voyez les dupes
"accourir en foule aux comptoirs de 'a~
veugle déesse : celui-ci a vu & son lever
le numéro d’un fiacre ; les yeux de ce-
~ lui-1a se sont portés., comme par ins-
piration , sur le numéro d’une maison;
I'un a vu tant d’'oiseaux, l'autre a songé
telle ‘chose , l'autre. . .. 1ls viennent ,
sur ces infaillibles augures, prodiguer
leur or an démon financier ,. dont
les combinaisons , plus siires , ont bien
su le prémunir contre les boutades du
sort. Pauvres humains !. .- '
Mais si l’ignorant ne trouve dans les
nombres qu'une source inépuisable de
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trompeuses illusions et de spéculations
mystiques , 'homme éclairé sut y dé-
couvrir des propriétés et plus nobles et
plus intéressantes ; et réunissant I'utile
a l'agréable , il parvint jusqu’a faire
contribuer i nosamusemens unescience
dont I'abord repoussant sembloit écar-
ter toute idée de plaisir. Et en effet ,
cest 4 l'aide du calcul qu'on arrive 3
des résultats si ingénieux , si variés ,
si merveilleux méme pour le vulgaire,
que celui-ci , ne pouvant en saisir leg
causes naturelles, est presque toujours
disposé a attribuer 4 de pareilles opé-
rations des idées de magie et de sor-
tilége. .

Faire connoitre les procédés simples
al'aide desquels on entretient l'illusion
de I'homme crédule , c'est prémunir
celui-ci contre les charlatans , qui ne
savent que trop mettre a profit son in-

experience ; c'est rendre service 4 'hu-
manité.
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CHAPITRE IIL.  °
RECREATIONS An'm'n‘méilqnvzs.

1. Devinex le nombre que quelqgu'un
aura pensé. Faites tripler le nombre
quen aura pensé, et prendre la moitié
du produit, au cas que ce produit puisse
se diviser en deux parties égales, sans’

- fraction. S'il ne peut étre divisé , de-
mandez qu'on ajoute une unité an pro-
duit, etqu'on entriplela moitié .Deman-
dez ensuite combien il y a de fois g dans

" ce nombre triplé ; et pour chaque fois
prenez autant de fois 2 : vous aurez

?e nombre pensé , en observant cepen:
dant d’ajouter un,, si la division n'a pui

- se faire sans fraction. Si au dernier tri-

. ple il ne se trouve pas une fois g9, le
‘nombre pensé ést un.—Exemple : Nom-
bre pensé , 4. — Trig)lé y 12. =— Divisé ,
6.—Triplé , 18. — 18 contient 2 fois g ;
pour chaque fois g prenez a , vous aurez
4 ; nombre pense.” " 77

1l y a une maniére de faire la méme
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expérience qui est plus compliquée. On
divise encore par moiti€ le dernier noms
bre triplé , y ajoutant 1 s'il n’est pas di-
visible. Demandez combien ily a de fois
g dans cette derniére moiti€ , et prenez

-autant-de fois 4, vous aurez le nombre
pensé. Ajoutez cependant 1 ,si la pre-
mieére division n’a pu se faire, 2 si c’est
la seconde , ¢t 3 si c’est 'une et l'autre.
Si g n'est pas contenru une fois dans la
derniére moitié , et qu’on rait pu-faire
la premiére division , on aura pensé 1 ;

sl Fon 1/a pu fairela seconde, orr aura

nsé 2 ; si 'on n'a pu faire ni l'une ni’

})’:utre., on:aura pensé 3. — Exemple :
Nombre pensé. , 8. — Triplé , 24. —

‘Divisé, 12.—Triplé, 36.—Divisé, 18.—
g est conienu 2 fois en 18; erprenant
4 pour chaque fois , vous aurez 8, nom-
bre peusé. S

2. Autre maniére. Faites doubler le
nombre pensé, dites d’ajouter 4 au nom-
bre doublé, et de multiplier te tout par
5. Demandez qu’on ajoute 12 aw pro-

duit, et qulon multiplie le tout par 10,
ce qui se fait en ajoutant zéro i la som-
me. Demandez la-somme totale-de ce
dernier produit, et vous en soustrairez

- 2 »
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320. On aura pensé autant de fois ¢
qu’il restera de fois 100. — Exemple :
Nombre pensé, 7. — Doublé , 14. —
Ajoutez 4, on a 18. — Multipliez par
5, 6n.a go.—Ajoutez 12 ,0n a 102. —
102 multiplié par 10,c’est 1020.—~Otez-
en 320, reste 700. — 7 est le nombre
pensé. o S
3. Adutre maniére. Faites doubler le
‘nombre pensé , faites-y: ajouter 6, 8,
10, ou tel autre nombre que vous juge-
rez a propos. Demandez qu'on prenne la
moitié de la somme, et qu'on la mul-
tiplie par 4. Qu'on yous dise la somme
du dernier produit ; et de sa moitié sous-
trayez le nombre que vous aurez donné
a ajouter, il restera le double du nom-
bre pensé. — Exemple : Nombre pensé,
- 6. — Doublé , 12. — On ajoute 8, 0on a
20, dont la moitié est 10, qui, multi-
plié par 4 , donne 4o.— La moitié¢ de
4o est 20. Sur 20 tez 8, nombre donné,
il reste 12, qui est le double de 6, nom-
bre pensé. S Vo
4. Autre maniére. Faites doubler le
nombre pensé, et i cette somme dou-
blée faites ajouter 5., puis multiplier
le tout par 5. Dites enfin qu'on ajoute
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to au produit , et qu'on thultiplie le
tout par r1o0. Faites-vous déclarer ce
~dernier produit ; en en soustrayant le
nombre 350, vous aurez le nombre
‘pensé dans le nombre des centaines res-
tantes. — Exemple : Nombre pensé, 3.
— Doublé, 6. — Ajoutez 5 ,cCest r1. —
11 multiplié par 5, cest 55.— Ajoutant
10, il vient 65.—65 multiplié par 10,
on a 650.— De cette derntére sommie
étez 350, il reste 300. — Ce nombre de
centaines indique le nombre pensé, qui
est 3.

5. Autre maniére. On fait penser un
nombre ; on en fait penser un second
de moindre valeur, Puis un troisiéme 4

. ayant de plus sur le premier nombre
tout ce que le second a de moins sur
le méme nombre. Qu'on vous dise ce
que valent ensemble les deux derniers
nombres pensés, etla moiti¢ de lasomme
vousprésentera le premier nombre pen-
sé. — Exemple : On a pensé g ; onsn
pose que le second nombre pensé est »
par conséquent , moindre de 3 ; que le
troisiéme soit plus.fort de 3, on aura
12. — 12 et 6 font 18. Faites-vous dé=
clarer ces deux sommes pensées , et la -
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moitié , quP est 9, vous donnera le pre-

mier nombre pensé. R
6. Autre maniére. Faites multiplier

le nombre pensé par tel nombre que’
vous voudrez ;. faites diviser le produit

aussi par tel nombre qu’il vous plaira.

Qu’on multiplie le quotient par quel- -
qu'autre nombre , et que le produit
de cette multiplication ‘soit encore -di-
vis€ par un nombre a votre volonté:
vous direz alors de diviser le quotient
qui viendra de cette derniere division,
_par le nombre pensé. — Pendant qu'on
aura fait cefte opération , vous aurez

vous- méme pris un nombre i plaisir;

lequel vous multiplierez et diviserez
avec les. chiffres que vous aurez fonrnis
_al'autre ; et vous diviserez aussi le der- -
mier quotient par vatre nombre pris &
plaisir. Alors vous aurez, en définitif ,
le méme quotient que lui. Ainsi con-
noissant ce quotient, vous lui dites
mystérieusement d’y ajouter le nombre
pensé , et de vous en déclarer le total.
Alorsil ne s’agit plus que de’ soustraire
le quotient connu , et ce qui restera est
le nombre pensé. R -

- . B
~ -

e e  ve. S,
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EXEMPLE.

Soit 5 le'noinbre pensé;  Soit 4 ‘le nombre que
faites-le multiplier'par 4> vous aurez pris ; multi-
on aura 20.— Puis diviser pliez-le par §, vous aurez
16.—Divisez par 2, vous
t?plier par 6 , on aura 6o. aurez8.—Multipliezpar6,
—Diviser par 4, ‘on aura vousaurez48.—Divisezpar
15. — Que Lon divise ce 4,vousaurex 12.—Divisez
dernier quotient par le ce dernier quotient par le
nombre pensé (5), il vien- nombre que vous aurez
dra 3. pris(4), vousaurezleméme’

: guotient 3. Le reste est
évident.

par 2, on sura 10.—Mul-

. 7. Autre maniére. On a i deviner plo-
sieurs nombreg qu'une personne ou plu:
sieurs personues aurount pensés, Si la
gérie des nombres pensés est impaire,
corzme si Fon en avoit pris troig , cing
on sept a-la-fois (par exemple les nom-
bres2,3,4, 5, 6), dites quon yous
déclare la-somme du: premier et du se-
cond joints ensemble, qui est 3 ; celle
du second et du traisiéme,qui est 7; du
troisieme et du quatriéme, qui est 9.3
du quatriéme et du.cinquiéme , qui €st
i+ ; &t finalement.la somme du:premict
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et du dernier, qui est 8. Alors, pre-
nant toutes ces sommes par ordre , ad-
ditionnez celles qui se trouveront en
lieu impair , c’est-a-dire les premiére,
{roisiéme et cinquiéme (5,9, 8), qui
feront 22 : additionnez de méme en-
semble celles qui sont en lieu pair,
cest-a-dire la seconde et la quatriéme
(7 et 11), qui feront 18. Soustrayez
cette sommedela premiére 22, il restera
4 » qui est le double du premier nom-
bre pensé. Or, dés qu'on sait quel est
le premier gombre,% est facile de trou-
ver tous les autres , puisqu’on sait la
somme qu’ils font unis deux a deux.—.
si la série des nombres pensésest paire,
comme si l'on en avoit pensé six (2, 3,
&, 5,6, 7)., faites-en déclarer les som-
mes de deux en deux comme ci-dessus
et puis la somme du second et du der-
nier , ce qui fera 5, 7, 9,11 , 13, 105
puis additionnez ensemhle toutes les

‘sommes des lieux impairs ( excepté la
premiére) , Cest-a-dire g et 13, qui

font 22. Additionnez aussi les sommes
des lieux pairs, c'est - &-dire 7, 11, 10,,
qui feront 28. De cette derniére somme,
goustrayez la premiére 23 , il restera@,

o
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" qui est le double du second nombre -
ensé 3 ; et vous trouverez alors faei-
ment les autres. : :
8. Deviner deuz obfets serrés dans la
- main.Ditesaune personnedeplacerdansg
une de ses mains une piéce d'or par
exemple, et dans I'autre une piéce d'ar-
gent. Donnez & I'argent un certain prix,
. etalor un autre, a condition que F'un
sera pair et lautre impair; Tte Vargent, -
par exemple, vailleay, et l'or 54. Fai- -
tes alors, multiplier par un nombre im-
pair ce qu'elle tient dans la droite, et
par un nombre pair ce qu’elle tientdans.
gauche. Faites additionuer le produit
des deux multiplications, et demandez
st le total est pair ou impair. Sil est
impair , I'argent est dans la droite, et
Lor est dans la gauche : cest le contraire,.
si le total est pair. ‘
9- Autre maniére. On fait encore ,
par les mémes procédds , le jeu suivant.
Proposez & Pierre et 4 Jean deux nom-
- bres différens, P'un- pair et 'autre im- -
pair, 1o et g par exemple: pour_de-
viner qui a pris 10 et'qui a pris 9 o
adoptez deux autres nombres,l'un pair,
- Yautre impair, comme a et 3 ,£9i§ fasr
. T ‘

po g
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tes multiplier par deux celui que Pierre
aura choisi, et par3 celui gu’aura choisi
Jean. Faites ensuite additionner leg
deux produits , et que I'on vous en dise
la somme ; ou bien demander si cette
sémme est nombre pair ou impair, ou
plus subtilement encere , demandez si-

“elle peut se diviser par deux sans frac-

tions. Si elle ne peut étre divisée ainst,
i} est clair qu'elle est impaire. Or , si le
nombre: est impair, infailliblement le
nombre que vousavez fait multiplier par .
2 est 1o, et réciproquement. —Exem-
ple‘t 8it Pierre avoit 1o et Jean g, les
produits étant 20 et 27, le total sera
47 , nombre impair ; d’ott vous eonclu~
rez que celui que vous avez fait mul-
tiplier par 3 est le nombre impair, et
partant , que Jean avoit choisi g, et
Pierre 10. . - -
. 10. Deviner plusiéurs nombres pensés,
pourvu que chacun d'eyx soit au dessous

de 10. Faites doubler le premier nom- - -

bre-pensé , puis ajouter 5 au produit,
et mulitiplier le tout par 5; puis ajou-
ter 10 aw produit , ajouter encore le

- seeond nombre pensé, et multiplier par

o Faites ajouter le troisiéme nombre

~c—

o,
D P ST T S
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pensé, et multiplier escore par'1o; et
toujours de méme pour tous les nom-
bres pensés. ‘Faites - vous déclarer la
somme, et procédez ainsi qu’il sait:,

" 8i Pon a pensé .un nombre, 6 par
exemple : 6 doublé , c’est 12.—Ajoutez
5, €'est 17. — Multipliez par 5 , clest
85.— Ajoutez ro, c'est g5. — On: vous
déclare cette derniére somme ; vous en
* soustrayez 35 , reste Go. Le premier

ehiffre montre le nombre pense.

Si l'on a pensé deux nombres, 6 et
8 par exemple : 6 doublé, c'est 12. — -
Ajoutez 5, c’est 1.« i7 multiplié par
5, clest 85. Ajoutez 10, cest 95; quon
Yy joigne le second nombre pensé (8),
¢est 103, Soustrayez 35 de cette der-
niére somme , qu'on vous déclarera,
vous aurez 68 , dont le premier chiffre
indique le premier nombre pensé ,. et
le second I autre nombre pensé. v

Sil'on a pensé 3 nombres ., par exems~ |
ple 6,8, g, procédez d’abord comme
pour le second exémple : de plus, faites.
multiplier 103 par 10, on'aura 1030;
et ajouter le troisiéme nombre pensé ;
oft aura'1039'; soustrayez 350 de cette:
_derpiére somine, que vous ferez déclae
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“rer, il vous restera 689, somme qui ia-.
dique par ordre les trois chiffres penseés. .
Sil'on en a pensé 4, par exemple 6,
8 ,9¢ét 7, procédez, d’abord comme ci- |
dessus , puis faites multiplier 1039 par
‘10, ce sera 10390 ; qu'on ajoute ensuite.
l(:)‘guau'iéme nombre pensé (7), ce sera
103q7; sur cette derniére somme Otez
3500, il reste 6897, chiffres pensés.
- On opérera de méme , soit qgu'on ait
~pensé.cing , six nombres ou plus, en,
ajoutant chaque fois un zéro au sous-
tracteur. - : g . '
- Pour rendre le jeu plus subtil, on.
peut faire ajouter au dernier total un
nombre a plaisir qu'on indique soi-
méme ; par exemple , si lon a pensé les
trois nombres 6, 8 et g, qui donnent.
10394 la fin de Popération , vous pou-
vez dire d'ajouter encore 12 ; puis pre:
- mant pour soustracteur 362 au lieu
~ de 350 ,- vous obtenez le méme ré-
‘sultat. i o
11.Quelqu’un ayant danschague main
une méme quantité de pieces , deviner
combienily enacn tout. Ditesdceluiqui
a pris les Piéces qu'il transporte d'une
main en l'aitre un nombre tel qu’il

, R -
D T g
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vous plaira delui indiquer, pourvu qu’il
le puisse faire, car il n’en avoit pas
autant, il faudroit diminuer ce nom-
bre. Cela fait, dites que de lamain ou
il a mis ledit nombre, il remette dans
T'autre autantde piéces qu’il y en est de-
‘meuré : vous serez sOr par-la que dans -
celle ou s'est fait le premier transport,
il se trouve le double du nombre que
vousavez fait.transporter. Connoissant
ce quiil y a dans une des mains, vous
demandez combien il y a de plus dans
- Fune que dans l'autre , ou combien il
y en a de moins; et vous pourrez alors
dire ce qui est dans chaque main ,ou
le total des deux ensemble. Exemple:
Si la personne avoit en chaque main
12 piéces, et que vous lui fissiez mettre
de Ya main droite en la gauche 7 des-
dites piéces, et de la gauche en la droite
autant qu’il ex resteroit dans celle-ci,
Ainfaiiliblement il y auroit dans la gau-
che 14 piéces. Ce nombre connu, vous
demandez combien il y en a de moins
‘dans la dreite ; on vous dii 4 : or, il est
clair.qu'il y en a 10 dans.cette main. .
12.. De trois.choses et.de trois person-
nes proposées, deviner quelle chose aura
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été prise par chaque personne. Suppo~

sez que les trois choses soient un anneau
- A, un écu E, une tabatiére I, que les
trois persorines soient Pierre 1, Clande
a, Martin 3, que vous nommerez 4

part vous, premier, second , troisieme;

vous avgz ensuite 24 jetons ou piéces
de monnoie; vous en' doitnéz au pre-
mier 1, du second 4, au troisiéme 3;
reste 18, que vous laissez sur la table.
‘Alors, vous retirant & 'éeart , vous di-
tes anx trois persognes de prendre cha-

cune une des trois choses désignées ¢i- -

dessus ; puis vous demandez que celui
¢ui a pris l'anneau A, prenneautant de

jetons que vous lui en aviez donné ; -

que celui qui a 'écu E , Frenne deux
ois autant de jetons qu'il en a recu;
- enfin’, que eelui qui a Ia tabatiére T,

prenne quatre fois autant de jetons que

vous lut en aviez donné. Cette opéra-
tion achevée , vous allez voir combien
il reste de jetons sur la table. Obser-
vez bién'qu'il ne doit en rester que 1,
2, 3,5,6 0uq,etque il yen avoit
un nombre autre ‘qué Fun' de ces' six,

on vaus auroit trompé€. Pour pro-
B T S UL P S
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céder facilement , rappelez-vous les six
mots latins que voici :

] a 8 5 6 7
Salve-Certa-Anima-Semita-Vita-Quies

~ Selon le nombre des jetons restans,
vous prenez I'un de ees mots, cest-a-
dire, 8'il reste un, vous prenez Salve;
- #'il reste 2 , vous prenez Certa , et ainsi
de suite. La premiére syllabe désigne
le premrer homme, et la voyelle de cette
syllabe montre la chose cachée par lui ,
lIa seconde syllabe désigne la seconde
personne, et la voyelle indique la chose
cachée, ainsi des autres. Exemple : SH
reste six jetons , prenez le mot Fita :
la premiére syllabe indique que la'pre-
wmiére personne a cachké la chose I, oun
1a tabatiere; la seconde syllabe montre
que la seconde personne a’caché la
chose A, ou Panneau ; il est elair alors
que la troisiéme personne a caché la
chose E, ou l'écu.—:On peut aussi
faire la’ méme opération sans.le secours
«des mols latins ci-dessus , et an moyen
de la table figurée que. veici = >
Sem e e e o Lae el ¥

“~
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Choses / Choses

Jetons. | Hom. cachées. Jetons. | Hom. cachées.

r.....A 1.....E

1. a.....E} & 2 .. L
3..0...L 3..0.. .A.'

..o E] r. .. L

. 2. 2. ..A} 6 | 2 -~ . A,

3..0...L 3. . .E.

—th e

. 1. .A. L S 3N . L

3. | a. .- LY 7 2.....E

. 3. ..E} 3. .A.
q

13. Autre maniére. Le méme jeu peut
aussi se faire & quatre personnes. Voici
la maniére de procéder. Prenez 88 je-
tons , et en donnez 1 i la- premiére

ersonne , 2 a la seconde , 3 4 la troi-
~ siéme , 4 4 l4 quatriéme, en tout 10
il en restera 78. Dites 3 chaque per-
sonne de prendre une des quatre cho-
ses qu’elle voudra ; puis demandez que
celui qui a la premiére chose’, prenne -
des jetons autamt qu’il en a regus ; ce-
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lui qui a la seconde chose , quatre fois

autant qu’il en a regus ; que celui qui

a la troisiéme, prenne seize fois autant
de jetons qu'il en a:celui qui alaqua-
tri¢me chose n’en prend goint. Voyez

ensuite combien 1l reste de jetons sur
la table. Or, il n’en restera point , ou

il restera un des nombres exprimés.
dans la série de chiffres du tableau ci-

aprés. Notez bien qtie vous aurez, &

part vous, nommé la premiére chose

A , la seconde E , la troisiéeme I, la

quatriéme O. Ainsi, par exemple ,§'il

reste 22 jetons , regardez dans le ta-

bleau les voyelles qui sont & coté de c&

- nombre, vous trouverez E, O, T, qui

indiquent que la premiére personne a

la seconde chose , la seconde personne

la quatriéme chose , la troisiéme per-

sonne la troisiéme chose , et que par

conséquent la- quatriéme personne a la

premicre chose. \
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o. |0.A.E. || 18. |]0.EL || 38. | ELoO.
1. |A.O.E. | a1. | A.E.L. || 3¢. | E.L.A.
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8. |E.AO. || 29. | A.LO. || 48. | I.A.E.
1a. | 0.A. L. }| 30. [ O.LE. || 50. | I.LE.O.
A.O.1. A.LE. || 51

v4. De plusieurs choses disposées em
rond , deyiner laquelle on aura pensée
ou touchée & votre insu. On suppose que
de dix choseés disposées ainsi:

b 3
NIl

'”@)‘ M OLY
(@) e -
w(@). (@~
TE® T
3

on ait pens¢ la sepliéme, qui est G =
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demandez A celui qui aura pensé , de
quelle chose il veut commencer a4 comp-
ter un nombre que vous donnerez, di-
sant que vous le laissez libre de com-
mencer & C, D, K, ete. , ou bien déter-
minez vous - méme cette place. Admet-
tons qu'il veuille commencer & comp-
ter par la cinquiéme, qui est E ; alors
ajoutez le nombre de cette place, qui
est-5, au nombre de tous les objets dis-
s€s y qui est 10 il viendra 15. Dites-
ui qu’il prenne a part soi le nombre
de la chose touchée ou pensée, c’est-
4 -dire 7, quil le pose tacitement sur
- 5-etqu’il continue 2 compter tout bas
jusqua 15, en rétrogradant ; exigez
néanmoins qu'il tonche chaque fois la
‘chose, ou au moins celle ou il achevera
de compter. Exemple : ayant mis 7 sur
E , il compte 8 sur D, g sur C, 10 sur
B,1r sur A, 12asur K, 13surl, 14
sur H, et 15 sur G, nombre cherché.
Mais pour couvrir le jea ,on le fait con
tinuer de compter plus loin, jusqu'a 20
par exemple ; et continuant vous- méme,
de maniéne qu'il ne s'en apergoive pas,
@& compter jusqu'a 25 , vous retrouvez
encare lala chose pensée au touchée.
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Si I'on vouloit commencer & compter
sur 4 , il faudroit faire continuer jus-
qu'a 14 , ainsi du reste , en ajoutant
toujours au nombre des choses ran-
gées , Je nombre sur lequel on veut
eommencer & compter. Ainsi, sl n’y
avoit que six choses rangées; et que 'on
voult commencer 4 compter de [a troi-
siéme, il faudroit faire compter jusqu’a
neuf, ou plus loin si Fon voulvit; la
chose peunsée ou touchée devant alors
se retrouver de six en six. —Ce jeu se
“fait aussi avec des cartes :
15.°Feu de I Arneau. Ce tour est une
applrcation du dixiéme. On suppose
une compagnie de g ou 10 personnes.
L’une d’elles prend un anneau 4 votre
insu : il s'agit de savoir quelle est la
personne qui I'a, A quel doigt et méme
a quelle jointure du doigt ellel’a placé.
Il faut observer d’abord que les person-
nes doivent étre disposées de maniére
quel’une soit premiere,lautre seconde,’
elc. ,que de méme des mains, 'une soit: .
premiere et l'autre seconde ; que des
cinq doigts de la main, l'un soit pre-

" mier, Fautre second,, etc. , et ]a méme
»

ohase pour les jointures. Exemle : si-
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la quatrieme personne a la bague en la

+ secorrde main , au, cinquiéme doigt , a

_ Ia troisiéme jointure , pour’le deviner,
on procéde ainsi: on fait doubler ‘le
nombre de la personne, qui est 4, cest
8 ; on fait ajouter 5, .c'est 13; multi-
plier par 5, c’est 65 ; ajouter 10, clest
75 : on fait joindre & cette somme le
nombre de la main qui est 2, Cest 77;
multiplier par 10, cest 770 ; ajouter le
nombre du doigt, qui est 5, cest. 775;
multiplier par 10, cest 7750 ; ajouter
le nombre de la jointure , c’est 7753 ;
puis ajouter encore 14, pour mieux
couvrir le jeu, cest 7767 : de laquelle
semme (que vous ferez déclarer) vous
soustrairez 3514, et il restera 4253,

- dont chaque chiffre indique par ordre -
ce que vous voulez savoir , clest-a-dire,
gue la quatriéme personne a I'anneau
i la seconde main , au einquié¢me doigt,

a la troisiéme jointure. 1l est aisé de

* fairePapplication de cet exemple a tous
lesautres cas: les chiffresa ajouteret les
multiplications & faire sont les mémes ;
il n’y a qu'a changer le nombre de la
personne , celui du doigt-, de la main -
et de la jointure. '

- : T - ~

-
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16. Jeu de Dés. On peut encore-faire
une semblable opération.avec des dés.
© Qu'une personne jette trois dés A
votre insu, et ameéne 1, 4, 6. Faites-lui
doubler un de ces trois nombres : sup-
posons qu’elle a doublé le premier, c¢’est
a ; faites ajouter 5, c’est 7 ; multiplier
7 par 5, c’est 35, ajouter 10; cest 45 ;
qu'elle ajoute A cette derniére somme
le nombre d’'un autre dé, 4 par exem-
ple ,-ce sera%g, a multiplier par 10,
et il viendra 490 ; enfin qu’elle ajoute
A cette derniére somme le nombre.du
troisieme dg, il en résultera 496 ; elle
vous déclarera cette derniére somme ;
et ‘en ayant soustrait 350, vous trou-
verez en reste 146, dont chaque chiffre
indique par ordre , et séparément , la
valeur des trois dés.-Cette opération
peut s¢ combiner de toutes les manic-
res, et s'appliquer a différens objets.

19. Plusieurs -dés -étant jetés-, devi-
ner-les points qui er proviennert. Quel-’
gu’un ayant jeté trois dés & votre insu,
dites - lui -d’ajouter ensemble tous les
points qui sont dessus ; puis , que lais-
sant uhde ces dés & partsans le déran-
ger, il prenne les points qui sont sous
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Jes deux autres, et qu'il les ajoute a la-
“somme .des points précédens. Faites-
lui encore jeter ces deux dés, et qu’il

compte les points qui en proviendront

et les ajoute a la derniére somme ; puis

laissant.a part avec le premier 'un de

ces deux deés, sans le changer de posi-

tion , qu'il prenne les points qui sont
sous l'autre, et les ajoute aureste ; enfin
qu’il jete encore ce troisieme dé, qu'il
ajoute & la somme totale.les points qui

viendrant dessus, et qu'il place ce dé,

sans le retourner , avec les deux au-

tres. Alors vous approchez de la table ,

et regardant les points qui restent sur

les trois dés , vous y ajoutez 21 , et

vous avez la somme égale a celle
qu'ont produite toutes les opérations ;

Exemple : les trois premiers dés ont
produit 5,3, 2, en tout 10 ; laissant
5 a part, ontrouvera 4 et 5 sous 3 et

2, qui, ajoutés-a 10, font 19, Jetant

de nouveau les deux dés , si les points
.de dessus sont 4 et 1, ajoutés 2 19, ils
feront 24 ; laissant 4 a part , sous lau-
tre d¢ on trouvera 6 ; qui,. joints a 24,

donnent 30, Puis jetant ce troisieme dé,
Yous ajoutez son produit i la somme

7
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précédente : on suppose que ce soit 2,
on aura 32. Ce dé étant alors placé avec
les deux autres, vous aurez, sur les
trois , 5, 4 et 2, qui font11 au total.
A cette somme ajoutez a1 (trois fois 7)
vous aurez aussi 32 , somme pareille.
Cejeu pourroit encore se pratiquer avec
un plus grand nembre de dés, en ob-
servant d’ajouter 4 21 autant de fois 7
qu'on aura fait ajouter de fois les points
opposés d’'un’ dé: Mais il faut faire at-
tention que les dés soient bien faits,
c’est-a-dire que les points de dessus,

joints & ceux de dessous, fassent tou-

jours 7. . : . :
18. De trois personnes qui ont pris des
Jetons ou des cartes , deviner combien.
chacune en a. Dites 4 la troisiéme. per-

~ sonne de prendre un nombre de jetons
tel qu’elle voudra , pourvu que ce nom-
bre puisse étre divisé par 4 sansreste,

. comme seroient, parexemple, 8,113,16,
20, #c. Dites i la seconde personne de
~prendre autant de fois 7 jetons que la
troisiéme en a pris de fois 4, et que:
la premiére en prenne autant de fois
13. Alors demandez que la premiére

~ -donne aux deux autres , sur ses jetons,

-
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autant qu'elles en out chacune ; puis,
A 3“8 la seconde dopne aux autres autant
e jetons qu'elles en ont chacune ; que
la troisiéme fasse de méme 4 I'égard des’
deux autres. Cette opération finie, pre-
nez les jetons d’'une des trois personnes,
w’importe laquelle : la moitié de ces je-

~ tons sera le nombre de ceux qu’avoit la
troisiéme persenne au corminenceinent;
des-lors il sera aisé de deviner les nom-
bres des deux autres,en prenant pour
la seconde autant de fois 7, et pour la
premiére autant de fois 13 quiil y a de
fois 4 au nombre du troisiéme connu.
—Exemple : le troisiéme a pris 12 je-
tons; en 12 yayant 3 fois 4, le second
prendra 21 ou 3 fois 7, et le premier
39 oue3 fois 13. Le -premier donnant
aux deux auires , sur ses 3g jetons, au-
tant qu’ils en ont chacun, le troisieme
enaura 24, le second 42, etil en res-
‘tera 6 an premier. Le second donne
~alors aux deux autres comme a fait le
- premier’; il se trouve que le troisieme
en a 48, le premier 12, et qu'il en
reste 12 a.lautre ; enfin, le troisieéme
opérant de méme, chacyn se trouvera
R - 3 o
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avoir 24 jetons , dont la moitié est le
" nombre a cgam_:itrev.

't 19 Deviner combienil y a de points
en lrois cartes que quelqu’'un eura choi-’
sies. Prenez ur jeu de 52 cartes, etque
quelqu’lm en choisisse 3 , telles qu’il
~voudra. Dites-lui de compter les points
de chaque carte choisie , et qu'a cha-
cuneil ajoute des cartes qui sont au ta-
{on, autant qu'il en faudra pour arriver
au nombre 15, y compris les points de
ladite carte. Prenant alors le restant du
jeu et en Otant 4 cartes , le nombre
desautres sera la somme des points des
trois cartes choisies. Exemple.: Si les
ints des trois cartes étoient 4, 7, 9,

~ il faudroit, pour accomplir 15 & ehaque
" carte, ajouter 11 cartes au 4, au 7 en
ajouter 8, et aug en ajouter 6; il reste- _
roitalors 24 cartes, desquellesen 6tant 4,
on auroit 20 ,mombre égald celvide 4,
7 et g, qui sont les paints des trois car-

1es choisies. - o *
- - Si 'on veut fairecejeu 2 4, 5, 6, du
’glus de carles , et soit que le jeu soit de
52 cartes plus ou moins , soit que le
nombre 4 compléter soit 15,14 ou 12,

P g, sme ™ e e N BT il .
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il faut retenir la régle générale que
voici : Multipliez le nombre que vous
 faites dccomplir , par le nombre des
cartesque Fon a choisies; et au produit
ajoutez ce nombre des cartes choisies ;
puis soustrayez cette somme de.tout le
nombre des cartes ; le reste sera le nom-
bre de cartes qu'il vous faudra djer de
- eelles qui- sont au talon, pour que les
autres vous indiquent les points des tar-
tes choisies. S'il ne reste rien aprés la
soustraction , le nombre des cartes que
le talon contient doit exprimer juste:
ment les points des cartes choisies. Au
eas ou le nombre des cartes se trou-
vant trop petit, la soustraction ne pour-
roit pas se faire , il faudroit 6ter ce nom-
bre de cartes, du produit de la multi<
plication , et en ajouter le reste , ainsi
que le nombre des cartes choisies ; a
. celui-des cartes restantes.. Co

- a0. -De plusieurs cartes d}'sposées' en

plusiéursrangs, devinerlaquelle on aura

pensée. On prend ordinairement 15-car-
tes, que 'on dispose en trois rangs de
eing cartes chacun. Faites penser une
- carte & quelqu’un, et qu'il ,vo;s‘ dise eni.

i

P
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quel rang elle est. Ramassez ensuile
chaque rang l'un aprés Yautre, obser-.
vant de mettre au milieu celui.ol est
1a carte pensée. Placez de nouveau tou-
tes les cartes en trois rangs, en en po-
sant upe au premier , une au second ,
une au trojsiéme; puis encore une au
Br:emigr » une au second , une au troi-
siemek et ainsi jusqu’a la fin. Demandez
ensuite en quel rang est la carte pen-
séc, et ramassez les cartes comme ci-
dessus,’en plagait toujours au milieu
le. rang ou est la carte pensée. Enfin
rangez , comme il a été dit, les cartes
que vous aurez ramassées , et demandez.
encore dans quel rang elle se trouve ;
il est clair alors qu’elle est la troisiéme -
de ce rang. L
ar. dutre maniére. Prenez vingt car-
tes et les disposez de deux en deux sur. ’
Ja table. Dites 4 quelqu’un d’en penser
deux, A condition que les cartes qu'il
yensera se trouveront ensemble : cela
};it , vous relevez les cartes de deux en’
-deux sans les méler , et vous les disposez
dans 'ordre indiqué par les quatre mots -
latins figurés ici ;.. S

,y - -

.

vr el gl ks ere - T S ——
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B » . .
savoir , Jles. deux premieres i la place

des deux mnm , cest-a.dire , la premiere
du premier rang, et la troisiéme du se-
cond ; vous mettez les deux secondes
cartes & la place marquée par les deux

"uu, cest-a-dire, la seconde et la qua-

trieme du premier rang ; et dinsi de
suite, en mettant toujours chaque deux
cartes 4 la place deg chaque deux let
tres semblables. Vos cartes étant toutes
disposées , vous demandez dans quel
rang ou dans quels rangs leswcartes pen-
-8ées sont placées. Sil'on vous dit, par
exemple, qu’elles sont dansie premier
¢t le scoond, vous voyez par le tableaus,

v

v
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que la premiére du premier rang et la
troisiéme du second rang sont les car-
tes pensées , ce qui est indiqué par les .
deux lettres seinblables. Sid'on vous dit
qu’elles sont dans le premier et le der-
nier rang , les deux ss vous font voir
que lesdites cartes sont les derniéres de
chacun:de ces rangs. Ou peut, si I'on

'veut, faire peuser des cartes 2 plusieurs

Personnes: on lesdevinera aisément de-
a maniere demontrée ci dessus. .
La méme récréation sexécute avec

‘30 cartes , et en opérant de la méme

maniére ; senlement’ alors il faut ajou-
ger_au tableau précédent les dix cases

‘de chiffres suivantes , en les plagant &
.gauche et en 'bas de ce méme tableau.

&
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indiqué par les quatre mots latins, on
place les dix autrescartes , d'apréscelui

ue lés chiffres font connoitre , Cest-is
ire, une carte sur chague 5, puis une
surchaque 4 , etc. - o
2a. Plusieurs cartes étant pensées par
différentes personnes , deviner laquelle
chaque personne -aura pensée. On -sup-
pose quiil y ait quatre personnes qui
veuillent penser des cartes : prenez 4
cartes , et les montrant 4 la premiére
personne, dites:lui quelle pense celle
qu’elle voudra ; puis mettez a part ces
guatre cartes : prenéz-en quatre autres
que vous présenterez 4 la seconde per-
- sonne , puis 4 audres a la troisiéme, et 4
‘4 la quatriéme, en disant 4 chacune
d’y penser une ‘carle. Alors* disposez
sur quatre de frdut les cartes présen-
tées a la premiére personne, et placez
dessus de la méme maniére les cartes
de la seconde personne ; puis celles
de la troisiéme, et enfin celles de la
quatriéme : ensuite présentant & chaque
{)ersonne les quatre paquets, demandez*
ui danslequel se trouve la carte qu’elle
a pensée. 1l est visible que la carte pen-
#é¢ par la premiére personne sera e

N2
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premiére du paquet , celle de la se-

‘conde personne la seconde du paquet,

celle de la troisiéme sera la troisiéme,
et eelle de la quatriéme, la quatrieme
du paquet ot chaque personne aura dé-
claré qu’elle se trouve. On voit que la
méme chose peut se pratiquer avec un
plus grand nombre de personnes.

.. a3, Autre maniére. Prenez le nom-
bre de cartes que vous voudrez , et
les montrez I'une aprés lautre i celui
qui .voudra en penser une ; qu’il se
souvienne la q}ual\ltiéme est la earte
qu'il rétiendra. En méme temps -que
yous lui montrez les cartes , comptez-
les vous: méme secrétement ; et quand
il aura pensé , conlinuez 4 compter
tant qu’il vous plaira : puis prenez les
cartes que vous avez tomptées , et dont
vous savez le nombre ; posez-les sur
celles” que vous n’avez pas comptées,
de telle maniére qu'en voulant ﬁes re-
compter , elles se trouvent en sens con-
traire, c'est- & - dire que la derniére
devienne la premiére, que la pénul-
tiéme soit la seconde, et ainsi des au-
tres. Alors demandezla quantiéme €toit
la carte pensée; et a coup sir elle tom-

v

g
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bera sous le nombre des cartes que vous
aviez secrétement comptées , en obser-
vant, commme nous I'avons dit, de comp-
ter 4 rebours, et en mettant sur la pre-
miére carte le nombre exprimaut la
quantiéme étoit la carte pensée. Exem-
ple : Vous avez pris les cartes A, B, G,
D,E,F,G,H,I;t, 2’3"4"5a6’7’
8, 9. Supposons que la carte pensée soit
la quatriéme D , et que vousayez corn-

_ tinué 4 compter jusqu'a 9. Demandez,
la quantiéme é€toit la carte peusée ; on
_vous dira la quatrieme. Commencant
donc 4 cgmpter.sur I ou la ge. carte,

' wousdig.es 4 sur celle-ci; 5 surH, 6 sur

‘G, et ansi jusqua g ou D, qui est la
carle pensée. - :

24.. Autre maniére. Un jeu de cartes
en contieat 32, dont 16 sont compo-
- sée$ de nombres pairs, telles que le -
~valet qui vaut 2, le roi qui vaut 4§, les
-8 et les 10; les 16 autres sont compo~

sées de nombres impairs , telles que la
» dame qui vaut 3, Fas 1, les 7 et les g.

Mettant donc séparément les cartes -&
- mombre pair et celles & nombre impair,.

vous faites tirer & quelqu’un une carte
. &un de ces paquets, et a une autre pes-

3“

i
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sonne une carte de Pautre paquet. Subs- -
.tituant alors adroitement un paquet &
I'autre , vous présentez & la personne
‘qui a pris dans le paquet 4 nombre pair,
celui a .nombre impair, et réciproque -

_ ment, en disant & chacune d’y méler la-
‘carte qu'elle a prise : il sera facile de la
reconnoitree t de la montrer. '

ab. Autre.maniére. Dites que lon
mette en un rang sur la table, et & votre
insu , autant de cartes que Fon voudra;
puis, qu'on en fasse une autre rangée
qui contiendra une carte de plus que
la premiére. Dites ensuite que Pon en- -

- léve du premier rang le nombre de car-

_tes que vous voudrez ; cela fait, qu'on
" Ote du second rang autant de cartes
qu’il .en reste au premier , et.’enfin
qu'on enléve toules les cartes qui res-
tent au premier rang : vous deveZ élre
~siic alors qu’il reste -sur la table un
-uombre de cartes pareil &:celbi que
_vous avezdit d'enlever la premiere fois,
_et une de plus. On voit que la .carte
_.ajoutée-au secoud rang ne sert qu'icou-
vrir 1€ jeu ; on pourroit en faire met-
-tre deux ou trois si I'an vouloit. Exem-
~ple : Oua fait une ranggede dix cartes,

-
|

i
‘
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fa seconde rangée est de onze. Dites
qu'on Ote six cartes 4 la premiére, il
y en restera quatre : faites Oter du se-
coad rang autant de cartes qu’il en reste
au premier, savoir, quatre ; puis, qu'on
enleve les quatre cartes du  premier
rang; il ne restera plus sur la table que
sept cartes. 1l en estde méme pour tous
les autres cas semblables. )
26. Partager par moitié 8 pintes de
wvin , avec trois vases inégaux , l'un
de 8 pintes, le second deb, et autre
de 3. Soit le vase de 8 pintes nommé A,
celni de 5 pintes B, celui de 3 pintes C.
Prenez A et versez en B autant que celui-
cien peut tenir; prenez B et emplisséz
U; versez dans A cequiestenC; et ce
qui restedans B, c’'est-A-dire deux pintes,
mettez-le dans C. Emplissez emcore B
du vin quiest dans A, et de celui quy
est en B achevez d’emplir C : puisque G
avoit déja deux pintes, il n’en recevra
plus qu’une, et il restera juste en' B
4 pintes , moiti¢ que lon voulcit
avorr. : L A
27. Autre maniére & opérer.. Vers_e__z.
deAenC,—deCenB,—dec Aen' G,
—deCenB,—deB end, —deCen”
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B,—de A en C;— il doit rester 4 pintes
en A. '

28. Partager par moitié 12 pintes de
vin avec trois vases inégaux , Lun de 12
pintes, lautre de 7, et lautre de 5.
Soitdonnéun vase de 12 pintes D, un

de 7 pintesS, 'un de 5 pintes C: versez

deDenC,—deCenS,—deDen C,
~— deCenS,—deSenD,—deCens,

—deDenC,—deCenS, —de Sen -

D,—deCenS,—deCenD, —deD

en S. — Vous aurez la moitié ou six
_ pintes en S, — 1Tl n’est pas absolument
nécessaire que les deux petits vases
¥galent 2 eux deux la capacité du grand
vase ; en voici la preuve. Au lieu des

.

deux vases S et C, prenez-en un de --

8 Eintes et l'autre de 5, etversez de .
la

outeille de 12 pintes en celle de 8.
— De celle de 8 en celle de 5. — De

celle de 5.en celle de 12.— De 8 en

5, — De 12en 8. — De 8 en 5. — 11
doit rester 6 pintes dans la bouteille
d(_a 8. : . 'l
-~ 2Q. Le piquet sans cartes. Pour se
rendre le maniement des chiffres fami-
lier , on sexerce quelquefois au jeu
suivant, Deux personnes conviennent

/

i
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de dire 'une aprés Fautre un nombre
qui n’excédera pas dix inclusivement,
et celui qui arrive le premiera 100 a
gagné la partie. Nous allons donner le
moyen de gagner chaque fois a ce jen
contre quelqu’un qui ne coanoitra pas
la ruse. Il s'agit d’ajouter un au nombre
convenu, qui est ici 10; il viendra 11,
quil faut soustraire continucllement
du nombre auquel on veut atteindre,
qui est cent. Vous aurez alors 89, 78,
67, 56, 45, 34, 23, 12 et:r. Cela
posé , si vous commencez i dire r,
votre adversaire ne pourraplusvous em-
pécherd’arriver aux. nombres.ci dessus;
et ayant soin de les accrocher chaque
fois , il est démontré que vous arriverez -
infailliblement a2 100 avant lui. Si c'est

~aluia donner le premier chiffre , vous
en dites ensuite un qui vous fasse ar-
river & 12; et dés-lors ilne pourra plus
yous. empécher d’arriver a 23', 34 ,
45, etc. et dela A 100. 1l n'est pas es-
sentiellement nécessaire de s'arréter a
_tousles nombres reconnus propresafaire
gagner; on peut en dire 4 volonté, en
commengant ; il suffit d’en accrocher
quelques-uns vers la fin : car dés que

Ay
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vousaurez pu compléter 67 parexemple,
votre adversaire ne pourra plus vous
empécher d’aller 4 100. On peut jouer
4 ce jeu avec d’autres nombres quel-

“conques : le nombre qu'on ne peut pas
passer peul étre celui qu’on voudra, et

de méme de celui auquel on doit at-
teindre. Pour gagner alors, les procé«

~ dés sont les mémes. On ajoute 1 au

nombre fixe, et on le soustrait conti+
nuellement du nombre auquel il faut
arriver : les sommes qui proviendront
de ces soustractions continues, indi-
queront les différens points qu'on devra
accrocher.

3o. Devirer un nombre pensé. Faites
penser un nombre ; faites dter un 4 ce
nombre ; faites doubler le reste : qu'on
6te encore un de ce double, et quon
ajoute au reste le nombre pensé,: de<
mandez ensuite quel est le pombre pro-
venu de cette addition ; ajoutez-y 3, et
letiersserale nombrepensé.—Exemple:
On a pensé 5; qu'onen Ote 1, reste 4

-qu’on double , c’est 8; qu'on 8te 1,

reste 7, auquel ajoutant lenombre pensé

5, on a 12 :si vous ajoutez 3, il vien-

- FO O T T e " 5.

/
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dra 15; et alors le tiers de 15 est 5,
nombre cherché. -~ - :

31. Trois cartes ayant été présentées

a trois personnes , deviner celle que cha-

cune aura prise. On doit savoir quelles
cartes ont élé présentées : il faudra ap-
- peler 'une A, I'autre B, et la troisiéme
C. On laisse néanmoins la liberté aux
- trois personnes de choisir chacune en
particulier la carte qu'elle voudra. Ce
choix fait , donnez a la premiére
“personne le nombre 12, A la seconde
ﬁe'pombre 24, et i la troisiéme le
nombre 36. Dites ensuite a la pre-
miére personne d'ajouter ensemble la

moitié du nombre de celle qui a pris la-

carte A, le tiers dunombre de celle qui
a pris la carte B, et lequart du nombre
de celle qui a pris la carte C; et deman-
dez-luilasomme quiproviendra decette
additiop. Or, cette somme sera uue de
celles marquées au tableau ci-apres ,
~ qui indique que si cette somnmne, par

. exemple, est 25, la premiére personne |

aurapris la carte B, la seennde la.carte
A, la troisiéme la carte ; quesicette
sorhme est ag, la premiére personne

o Sae e e Yy . Caw e tae N il
L R oo VS0 SRR S 3 L o RN
& Gl hed U
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a pris la carte C, laseconde la carte B,
la troisiéme la carte A ; et ainsi des

autres. *~

Sommess 1'e.

12
... Al
2% . .. A.
25 ... B
27. . .. G
28. . ... B
29. . .. G

. Personnes

2%, - 3e

4. 36. Nombres.
B. C.
€. B.

A C. .
A. B.

C. A

B. A

3a. De seize cartes , deviner celle que
quelgu’un aura pensée.

“A.B. G.B.D.. E.B.F. HBL
©0 000 000
oq o000 Qoo

0o ()'o'o" 060
. 00 000 00O
()o . [} o
" eo o o
‘@0’ O . .0
oo ° - @ °

‘Disposez vos eartes en deux rangs de
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8 ehaque , comme il est marqué A la
figure (A B). Demandez ensuite 4 celui
'qut aura pensé la cirte , dans quel rang
elle est. S'il dit qu'ele est dans le rang
A, levez les cartes de cette rangée, et
disposez-les sur deux lignes de 4 cartes '
chaque, aux deux cotés de la colonne
B, comme veus voyezC et . Pemaudez -
encore en quel rang est la carte pensée:
si lon répond qu’elle est dans le rang
G, levezcette rangée et eelle D, de ma-
niere que les cartes de ehaque rang ne
se trouvent pas mélées. Yous commen-
cez ensuite 4 poser les cartes de larangée
- G alternativement, une en E, I'autre en
F, puis en E, puis'en F, et de méme
des 4 cartes de la rangée D. Demandea
encore en quel rang se trouve la carte
pensée; et sil'on vousditqu'elle est dans
le rang E, levez les cartes comme il vient
d’étre expliqué, et disposez:les de méme
en H et I. Demandez enfin en quel rang
~est la carte pensée; elle doit étre néces-
sairement la premiére de la rangée ol
. Yon dira qu’eﬁe se trouve. On opérera
de méme si la carte est pensée dans la
- oolonne B. Nous avous supposé que la
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carte pensée, dans 'exemple que nous
donnons,étoit lacinquiéme enA ,comme
il est marqué par le'signe différent ; et
ee méme signe indique les différentes
places que la carte pensée a parcourues
“dans le cours de Fopération.

33. Jeu de multiplication. Vous pro-
poserez i une personne de muliplier par
tel nombre 4 son .choix, une des trois
sommes que vousluidonnerez par écrit.
Vous luidirez de rayertel chiffre qu’elle
voudra dans le produit de sa multiplis
cation , en la laissant maitresse d’arran-
ger A sa fantaisie les chiffres restans de

ce produit aprés la défalcation duchiffre

raye. Cette opération finie , vous vous
ferez donner les chiffres du produit ainsi
brouillés, et vous opérerez comme il est

ditA 'exemple quisuit. Vous observerez .

bien que les chiffres qui composeront
chacune des trois sommees , doivent,
ajoutés les uns aux autres , former ; saus
plus ni moins, le nombre18. Exemple :

soient les trois sommes proposées, celles .

ci- aprés :
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) 315',423'.' 132,354, 2‘5'2;14[.'.)

9 9 9.9 9 9
‘M o el R (W &
‘ 18 ) 18, : 18, -

¢

En supposant gque la somme choisie pour étre
multipliée soit celle de......... « 132,354 .
et que le multiplicateur soit..ovevvsecta 7

—

Le produit 8era.........ve.... 926,478.9

Supposez maintenant que le chiffre
qu'on -aura rayé soit le 6; les chiffres
restans formeront le total de 93.478.

»Camrae vous laisserez la persoane
matitresse d'arrangerleedits chiffresdans
tel ardre qu’elle voudra , supposez en-
core qu’elle vous les remetira mélés -
ainsi, 79,482. Vous compteza part vous.
lesdits chiffres , en disant : 7 et g font
16 ; vous laissez g; il reste 7 ; 7 et 4 font  «
11;vous Otez g , reste 2; 2 et. 8 font 10,
-Otez 9, il reste 15 1 et-2 font 3; pour
arriver 4 g il manque 6 , et ce nombre.
-est celui que I'on a rayé au produit de
la mnltiplication. Il seroit tout ausy -
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simple d'ajouter ensemble les chiffres
de la somme, et de diviser ensuite le
total par 9.'Ce qui manqueroit au reste

pour arriver a9 seroit le nombre effacé;
exemple : N, o

~

_Divicion.........{—-

Addition. 3

. o 36

» EHO 3

34. Autre jeu de multiplication. On
“peut faire le méme jeu d'tne autre ma-

niére, et il est encore plus agréable. On
laisse & la personne la faculté de choisir

elle-méme la somme qu’elle veut mul- -
tiplier , & condition qu'elle vous la mon- -

trera, et que vous serez libre d'y ajou-
ter un chiffre. Pour lors, e supposant
jue la somme choisie soit 789788 , vous
Féunissez ce qui manque a chaque chif-
fre pour arriver & g, et du total vous en

formez un nombre que vous ajoutez ala

somme proposée. Remarquez bien tou-
tefais que si le résultat de I'addition de

P
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cesmangques vousdonnoit g exactement,
vous n’auriez rien a ajouter, et vous
laisseriez faire la multiPlicalion sur la
somme choisie telle qu'elle seroit : de
méme , si ce résultat vous donnoit plus
de 9, vous n'auriez a ajouter que le
nombre excédant, et vous laisseriez le

de cOté. Revenons a 'exemple : dans
?a somme suppos€e ; pour arriver a g,
il manquea 9 nombrea, a8 celui 1,
égrien,}a';-—n,is —_ 1,5‘18-'-1_;,
vous avez 2, 1, 2, 1, I, qul, réunis
ensemble , forment 7 : ce sera donc un
7 que vous aurez & ajouter, et vous le
poserez au commencement ou ala fin,
a volonté. Remettant alors cette somme
a lapersoune, vous lui dites de prendre
tel multiplicateur ‘qu’elle voudra, et
@’effacer un chiffre sur le produit de sa
multiplication. Elle pourra aussi méler
1es chiffres A sa fantaisie. Pour deviner
le chiffre effacé, vous suivez les procé-
dés indiqués au jeu précédent. Par la
méme raison , Op pourroit laisser rayer
a chiffres et méme plus, pourva que
leur somme réunie n’excédat.pasg,et
« I’on en devineroit de méme le total. -
35. dddition faite d’evance. Vous
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gagez avec uné personne de mettre par
écrit, et avant que les chiffres 'soient
sés’, le total d’autant de sommes qu'il
, E:)i plaira , dontelle posera la moitié et
vous 'aunére. Pour parvenir & ce résultat
ingénieux, vous opérez comme il est dit
4 I'exemple suivant. .
- Soit convenu que la personne posera
cing rangées , de cinq chiffres chacune:
- yous multiplierez 5 fois 5 par g, ou , ce
qui est la méme chose, 5 fois g par 5,
eomme il suit: - DA -
© 99999
: 5

: P;Oduit.. coe e ns 49999

- Cela &ié, voné déélarozlque te pi‘oe

duit sera le total de I'addition qui va

étre faite.' Alors prenant les cinq séries
de chiffres de votre adversaire, vous
formez avee les nombres qui manquent
sux chiffres desdites séries pour arriver
_ &g, etcela un dun, en comrmeéngant
par le premier 4 gauche , vous formez
dis je, vos cing rangées, comme vous
voyez a Uexemple ci-aprés, ¢'est-d-dire ;- -
comme.de 7. pour aller & 9, i} manque
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-a,vous posez 2; de 0 A g c’estg; deo a

g,idem;de 24 9. Cest 7;de8ag, Clest -

I, que vous posez & mesure et ainsi juse
qu'a la fin. Preuvet

#0028
85136
2361y
62202
19869
—t
29991 N
14563 .
76382

_ 37797
80130

36. Carrds magiques. Pour savoir de
combiende maniéres g personnes pews
~wvent se ranger dans.une chambre, il n'y
a qu'a multiplierles ¢ premiers chiffres
Jes uns par les autres yC’est-a-diréle pre-
amier par le second , pais le second ainsi
anultiplié, par. le troisiéme; et suivre
jusquaneut : on trouvera queces neuf
‘personnes peuvents'y ranger de 362,880
raaniéres. Si elles étotent dix , ce seroit
dix foisce dernier gombre. Cela posé.,
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dites a quelgu’un deranger les g pre-
miers chiffres positifs de telle maniere -
qu’il se trouve 15 de tous cOtés. Si cette
personne .ignore la_maniére d’opérer,
elle courra risque de passer plus d'un
jour pour y parvenir, a moins quuk
hasard particulier ne vienne la secon-
der. Cesera bien "is si vous lui en don-
nez 4g. Or l'on peut parvenir a ce but
en moins de trois minutes , et nous al-
lons donner la maniére de procéder. 1l
en résulte ce que T'on appelle carrés
magiques, espéces de talismans auxquels
les Pythagoriciens attachoient des pro-
priétés mystéricuses. — Pour ranger les
9 premiers chiffres de maniére que de
toute partils présentent 15, vous for-
mez d’abord un carré de g cases ; puis &
chaque face du carré , vous ajoutes une
case : plagant ensuite obliquement vos
chiffres dans leur ordre naturel, comme
vous voyez i la figure premiére, vous
‘transportezchaque chiffre contenudans
les cases détachées du carré, a la case
vide du carréqui lui est diamétralement
opposee, c'est-a-dire, 1 occupera la case
blanche qui est au-dessus de g, et celui-
cila caseqbl&pche-qni est au-dessous de
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- 1 ; de méme 7 occupera la case qui est
A cotésde 3, et 3 celle qui est a coté de

. 7; et vous aurez le carré figure deuxié-
me , ou 15 se trouve dans tous les sens.

Figure 1.
.

-
4] |2
151 131
8] |6]

L7

»

AN

'» - Chague colonne du carre’,(prisé. de
~-droite a gauche , de gauchg  droite, de
"Bas en haut, de-hauten bas, de A en B
etde C en D, présente toujours le nom-
bre 15. 11 'est pas uniquement néces-
‘saire , pour former le carré magique &

- meufcases, deseservir des neuf premiers-~
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~ chiffres ; on peut en former avec telle sé- -

rie de chiffres que 'on voudra, pourvu
quils se suivent exactement, ou bien
qu'ils soient pris en proportion arith-
‘métique ou géométrique ; par exemple,
1,3,5,7,etc.onr3d, 17, 21, etc. ou
2, 4, 6,8, etc. €ette régle est générale
pourtous les carrés magiques dont nous
-allons parler. © - '

On n’est pas non plus cireonserit dans

le nombre de neufcases; en peut voir,
d’aprés les données ci -.dessus , que la
combinaison peutsiopérerd’uneinfinité
de maniéres. Voulez-vous, par exemple;
former un carré magique a 25 cases?
Prenez les 25 premiers chiffres, ou 25
autres chiffres dans les proportions in
diquées ci-dessus. Formez ensuite un
carré distribué en 25 cases, et a cha-
‘cune de ses faces adaptez quatre cases
- détachées, commeil se voitalafigureIll.
Placez vos chiffres obliquement de 5
en 5, et, cette opération terminée,
‘transportezchaque chiffre des cases de-
.tachées , dans la case vide du carré qu
lui est diamétralement oppasée, gt vous
" aurez un carré sembla ﬁa a celui de la
- figure IV. . :

-

N
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~1
S5

Fig. IIL.  [r| 4
By I
T E)
C 6] 2] |8 41 -
* ar) gl 103 o 5]
22| 18] |14 |10
33| |rg| 11|

" |24 20}

De quelque coté qu’on prenne les co-
lonnes de la figure IV, on trouvera
" toujours 63. Si au lieu des 25 premiers
chiffres , vous prenez les 25 de 74 3r,
vous.aurez un carré qui vous domnera
95 de tous cotés (figure V): si vous
‘prenez vos a5 chiffres en progression de
13, 17, 41, etc., vous aurez 305-de

tous cotés (figure VI), - -
. -
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,Figufe V.

53 | 105 37

25': 57 | 1091

97, '29’ 61

'1,9 8'1 ‘ =1?»'.f

1] 33 | 85

Enfin, si 'on veut formeér un carré &
fj9 cases, on suivra toujoirs la méme
marche : adaptant neuf cases 4 chaque
face du-carré, et plagant les o;hifzes,
obliquement de 7 en 7, comme on le .
voit figure VII, on obtiéndra le-carré
fig. VIIT, qui donne 195 de tous ¢tés.

o i o SRS
v
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¥ig. VIL [a]
: TR
|15 l9 3] -

'lzz |16} 10| 41 ..
agl |23 fi7] Jrif |5]
- 36| (3o Ia4} 18] fia] |61 .
43F_ 1371 131 1351 gl 13| }7]
a4t 138 132} [a6] |ao| Jua} -
5] 3ol 1331 7l Jas} :
46| ao] 34} l=8

la7] laa] 1391

—— ey

MSP |42

—
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" Mais il faut bien -observer ici quon

ne doit transporter que les derrriers les
4 chiffres qui-remphissent les cases des
4 extrémités; savoir, i, 5, 43, 49g.
Vous placerezd’abord les autreschiffres
contenus dans les cases hors du carré,

aux cases vides qui leur sont diamétra- .

lement opposées , en dedans da carré :

’ })uis vous placerez de la méme maniére .
es quatre.chiffres restans dans les 4 .

cases du carré qui.demeureront vides.
Et pour plus d'exactitude, notez bien
ue s¥ votre carré est divisé de 3 en 3

cases , le chiffre & transporter se place-

4 la guatriéme case directément op-
posée ; s'il est divisé par 5, le chiffre

- se place A lasixieme ; s'il est divisé par

7, il'sé place ala huitiéme case , etc,
On a remarqué que les séties des
chiffres dont nous nous sommes servis.
pourformer lescarrés précédens, étoient
toujours en nombre impair : on fait

* aussi des carrés en prenant une’ quan-

1ité paire de chiffres , soit de suite‘,,- soit
en proportion arithmétique. Mais la

maniére de les:former. est ﬁifférente.‘
,Aﬁyant -dressé un carré de huit-eases
(hg

ure-IX}, vous commencez par la

i - [ —

-

P ~

e g USRS —



¥t TouRs DIVERS. - 79
premiére case & gauche en A ; vous
lacez 1, et vous laissez deux cases
Elancbes ; vous placez 4 et vous laissez
8 cases blanches’; vous placez 13, lais-
'sez a cases blanches, et posez 16 ; vous
posez ensuite les quatre chiffres du cen-
tre comine il est marqué i la figure 1X.
Allant ensuite i droite en B, vous
eomptez 1, 3, 3, 4, 5, etc., en ob-
servant de placer chague chiffre dans
la colonne vide sur laquelle vous le
nommez. Par exemple , ayant nommé
1 surla case ou est 16, vous placez a
et 3 sur les deux cases vides qui suivent
immédiatement ; vous nommez 4suay
13 ; et allant toujours de droite &
gauche , wvous posez 5 a la premieére
case vide, et ainsi desuite ; et'le varré,
ainsi formé , vous donne 34 de tous
edtés, comme on le voit i la figureX.

Fig.IX. - —
. . 1. o
6
~
) . lo ~
'13> ~
’.
A g S g SIS AT T e e TN L~
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‘Fig. X. .

15+ it ] 4 I

12] 8 7 9

ESECEEIE N s

131 3 a | 16

e

" Nous ne pousserons pas plus loin nos
exemples sur les carrés magiques. Nous
‘en avons assez dit pour donner au lec-
teur intelligent le moyen de s'exercer
lui-méme a ces ingénieuses combi-
‘naisons. _ o o )
.- 37. Arrangement difficile de seize
“cartes. Lescarrés magiques offrent I'idée
de plusieurs jeux de cartes , quipeuvent
donner lieu 4 des gageures de société.
Donneza une personne toutes les figures
et les quatre as d’an jeu ‘de cartes, et
.pariez quelle ne les arrangerapas, dans
un espace de temps donné , de mapiére
que de quelque fagon qu’on les prenne,
. soitdu haut en bas, soit de droite &
gauche’, soit d’'un angle A Tautre, il se
, el

- l : !
PVE P b e re L SRR~ ~
-’ o ’ g N hrarn
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mer la moitié des pesonues qui sont
dans le vaisseau ,afin desauver le reste..
Le capilaine’, qui est Frangois, vou-
droit conserver tous ceux de sa nation.

Comument 8’y prendra-t-il peur, sauver -

les.apparences, et pour ne point étre
taxéd’injustice par lesAnglois? Le voici.
Il propose 4 ses 30 compagnons de tirer
au sort entre eux , cest-a-dire que, se
rangeant par ordre, on compte de g en
9, et que le neuvieme soit toujours sa-
crifié. Puisil les dispose dans 'ordre in-
diqué par le vers suivant : ‘
- Populeam virgam mater reginn ferebat.

Ou par ceux-ci:

< Mort, tu ne failliras pas . s

En me livrant au trépes. oo

. - . *
. .Ondonne aux différentes voyelles une
valeur, c’est-a-dire, A vaut 1, E vaut 2,
I vaut 3, O vaut 4, Uvaut 5. On place
" ensuite alternativement pour O 4 Fran-
«cois , -pour U 5 Anglois, pourE 2 Fran-
" -gois, etainsi-de suite. Les trente mdi-
¥idus ains# disposés, et en roulant tou-

- e .
N . ‘ : .

Py
-
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‘jours par g, le neuviéme ne sera jamais
¢ €] .

un Francois. =~ - N
Le méme calcul peut s'appliquer a
- tous les nombres. Supposez que, sur:
a2/ personnes, on en veuille rejeter 6
en comptant de 8 en 8. Rangez 24 zéros
sur une ligne; puis, comptant depuis
le premier jusqu’au huitieme ; effacez -
ce dernier, et continuezcetteopération, -
en roulant, jusqu’a six fois : les zéros-
effacés vous présenteront les places a
assigner gux six individus 8 rejeter. Et
ainsi des autres cas. '

CHAPITR E 1v.

Singularités remarquables dans les pro-
- gressions arithmétiques et géométrie
ques, .elc. elc. . .

. - )
Tout nombre-est exactement la mei--
i€ de dewx autres pris & €gale distamce,
-Pun au-dessus , Fautre au-degsous. Par
exemple, 7 est la moiti€ de 8 et 6, de
‘geth,de1oets, de rret 3, de roeto,,
de 13 et ¥. Vous veyez par-1a méme-
Talon que si-vous rangez sur uneligne:
wuhe série de chiffres ,-soit pris-de suite,.
. ,

$

-

<«
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soit prisde2 ena, de 3 en 3, etc., le
premier et le depnier, le second et I'a-
vant-dernier, et ainsi de suite, en re-

~ venant vers le centre , présenteront tou-
jours 1a méme somme. Ainsi, '

a. 4. 6. 8. 0. 12. 14 16. 18

‘pris comme nous I'avons dit, donnent
toujours 20. - o L
Prenez 32 chiffres , et rangez-les de’
la maniere indiquée pour lescarrés ma-
giciues pa®s, en observant seulément
de les poser de deuxen deux, Yous aurez

la figure suivante. : ,

-
.

1. 2. 3e. 29. 28. 27. 9. 8.
4. 23.. 1. 1a. 13, 14. 18. 17.
16. 15. 19. 20. 21.- 22. 10. Q.-

25, 26, 6. 5.0 40 3. 3n 3z 7

A co co - - - . 4 '.

. Voms y trouvez -dans chaque colonne.
de baut en bas 66, dans chaque colonne
de droite 4 gauche 13a; le premier.
chiffre de la premiére rangée et le der-
nier 'de #a quatriéme , le second et
Tavant-dernier, et ainsi de suile, ens

“ revenant vets le centre , donnent tou-
jours 33 : il en sera de méme. si vous .
prenez le dernier de la premiére séfie.

- 4

it -
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et le premier de la quatriéme, et ainsi
de suite; ou le premier de la seconde
rangée et le dernier de la troisieme, et
réciproquement. - ¢ K
- Demandez & une personne combien
elle croiroit mettre de temps.pour
disposer , de six pieds en six pieds en
ligne droite , 120 pierres qui sont en un
tas, en les prenant upe a une, et en al-
lant i chaque foisdes mettre a la place
requise’, el ensuite pour les rapporter
au’ tas aussi une a une. Cette opération
ne lui paroitra pas, au premier abord
demander un long espace de temps.
Néanmoins, calcul fait, elle aurai par-
courir 17 lieues et un quart, en comp-

. tant 5 pieds pour un pas géometrique ,

et 2000 pas pour la lieue.

..'Tout le monde -connoit les nombres
excessifs auxquels bn arrive par la pro-
gresston géométrique, lorsqu'om atteint
une certaine somme. Nous ne nous y
‘arréterons donc pas. Un homme qui
vendroit son cheval i raisan des 24 clous
de ses pieds , en prenant un liard pour
le premier, 2 pour le second, 4 pour:
le troisiéme, 8 pour le quatriéme, et
ainsi de suite en doublant taujours ,.

x
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vendroit son cheval fort cher ; on
pourra s'en assurer si l'on' yeut prens
dre la peine dele compter. i

Si Pon s'avisoit d’acheter 64 arpens
de térre A raison d’un grain de blé par
arpent en .doublant toujours, on ne
trouveroit pas en Europe la centiéme
partie des grains qu’il faudroit peur
remplir un tel engagement. La quan-
titg s'en éleveroit 4 430 mille fois plus

que laFrance n’en produit. .

On prouve arithmétiquement que sur
une grande réunion d’hommes., 1l'y en

a deux avec un nombre de cheveux egal,.

pourvu queceluiqui est le mieux fourni -
en cheveux, en ait pourtant un de

oins que le nombre des hommes réu- -
nis. Pour ne pas nous perdre dans les.
chiffres , raisonnons par supposition.

Il y a cent hommes ; dont le plus che-

velu n'a que g9 cheveux : laissons un

homme , et nen considérons -que. g9 ;-
or_un peu dattention démontre., ou
~ qu’ils auront tous un nembre-inégal de

cheveux , ou qu'il y en aura qui en
auront autant les uns que les autres, et
dans ce dernier cas , la propesition est
prouvée. Daus le premier-cas, il faudra

.

PAN
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- quelepremier n'aitqu'uncheveu,{'autre

a2, l'autre3, et ainsi desnite jusqu’au gg°;

et le centiéme ne pouvant avoir plus de

99 cheveux, il faudra nécessairement

qu’il en .ait antant que I'un de ses 99

compagnons. e

Quatre peintres , ?ygue musiciens
et quatre imprimeursfont route ensem-
ble : ilsont tous de I'argent, mais aucun

w’a plus de 11 sous : il faut nécessaire-

ment, d’aprés ce que nous venons de

dix:e, qu’il y en ait deux qui aient uneg .

méme somme. : o
2 ajouté a g fait 4 ; 2 multiplié par 2

faitaussi 4; propriété qui nese rencontre

dans zucun autre nombre. .

- Lesnombres 5 et 6 sont afpelés cire
culaires, parce qu'étant multipliés par
eux-méines et.par leurs praduits, les
sommes qui en résyltent sont toujours
terminees par 5 et 6. Ainsi 5 fois 5 fout
a5, 25 fois 25 font 625 , 6 fois 6 font 36,
36 fois 36 font 1296. )

Le nombre 6 est le preniier de ceux *
3\1’01: appelle rombres parfaits, c'est-a-

- dire égaux i .toutes leurs parties ali-e

quotes, car 1, 2, 3 donnent aussi le¢

nombre 6. Ces nombres sont trés-rares,

B I P I P,
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et depuis 1 jusqu'a 4o millions , on n'er
compte que sept ,"sayoi'r','-ﬁ , 28, 486,
8128, 130816, 1996128, 33550336 ; et
remarquez bien que chacun de ces
nombres se termine toujours par 6 et8
. alternativement. - .
Le nombre gy présente aussi une pro-
pri€té singuliére. Prenez tel nombre
que vous voudrez;- considérez ses chif-
fresensemble ou séparés ; et vous verrez
e si 27 fait 3 fois 9, 2 et 7 font aussi
9; 36 fait 4 fois g, 3 et 6 font aussi g3}
45, 5 foisg, et 5 et 4 aussi g : vous .
verrez de méme que si 29 surpasse 3 fois
g de 2 nnités , de méme 2 et g sur-
passent g de 2 unités ; si 24 est moindre
que 3 fois g de 3. unités, 2 et 4 est
moindre que y.de 3 unités ; et ainsi du.
reste. . . Lo ‘
Ainsi, pour multiplier le nombre de g.
_ })ar urr autre quelconque, il faut dans
apremiéredixaine , c'est-a-dire jusques
et compris dix fois 9, 6ter 1 du notabre
~multiplicateur, et ajouter 4 la suitedu
- restant de quoi -faire g par l'addition
odes deux chiffres; damns la deuziéme
dixaine Oter 2, dans la troisiéme bter.3;
et ainsi de suite; observant que gquaund

-
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le nomibre multiplicateur finit par 1, il
faut que le résultat finisse par g, et
qu’il y ait auw moins de quoi faire a fois
g par I'addition de tous les chiffres da
-produit. Par exemple : 7 fois g.... de 7
oOtez un, reste 6.... il manque 3 pour
faire g.... ajoutez ce nombre 4 67 vous
aurez 63. — 18 fois ... de 18 otez 2,
‘reste 16.... il manque 2 pour faire 18....
ajoutez ce nombre a 16, vous aurez 162,
=61 foisg.... de 61, tez 7, reste 54,
qui font g ; mais comme-il le faut au
moins 2 fois, ajoutez g 454, vous aurez
549. — 156 fois g.... Otez 16, attenda
que c'est la seizierhe dixaine ; reste 140,
qui font %; il manque 4, ajoutez-les.a
140, vaus auréez 1404.— Si le multi-
plicateur contient un nombre exact de
dixaines, aprés en avoir retranché le
‘nombre requis d’anités, on ajoute seu-,
lement un zéro au restant. Ainsi 4o fois
g font 360.. , s -

Le nombre 11, multiplié par.les g
premiers chiffres, donne toujours au
produit deux - chiffres semblables am
multiplicateur. Ainsi 2 fois 11 font 2%}
-3 fois 11, 33.; 4 fois 11, 44; 5 fois
w, 55 . : S

. - 24
. .
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Lesparties aliquotes de 210, qu1 sont
110,55, 44, 22, 30, 11,10, 5, 4, 2,
I, a]outees ensemble font: 284 ; €t les
partles ahquotesde 284 qui sont 142,

» 4,3, 1, ajoutées - ensemble doa~
“nent 2120, . ,
Dbservations curieuses..

Le nombre de cheveus sur une téte
ordinaire est de 140 mille; -

Le nombre d’abeilles dans un bon es-
saim est de 3o mille. .
Le nombre de grains de blé dans un-

boisseau est de 200 mille.

Un volume de I'Encyclopédie ,de 700
pages in-4o de petit romain , contient
-3 millions et demti de lettres. .

La taille moyenne des hommes est de

5 pieds 2 pouces. .

560 livres de blé domment lmo livres
de farine, 126 de son; il ya 1§ livres
de_déchet ; il en vnent 550 lxvres de

ain. «

‘Le mot frangois Hamaut peut s’écrire
«de 2304 maniéres, en se pronongant de
méme.

Le nombre desoeufs d’'nne morue or&!~
naire est de 9 millions 300 mille; .
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Un tonneau qui a intérieurement 24
pouces en toutsens, contient 226 pintes
de 48 pouces cubes. En augmentant
d’'un pouce le diamétre, on a 1g pintes
de plus; en augmentant d’un pouce la.
longueur,. on a g pintes.de plus. Ces
trois. nombres suffisent pour jauger
presque tous les ;tonneaux qu'on em-
- ploie dans le commerce. On suppose
: ﬂue 24 pouces sont le milieu entre le
iameétre du milien et celui des extré-
mités C '
Une meule de moulin gui a six. pieds
_ et fait un tour parsseconde, a une vitesse
de 19 pieds par seconde. '

Un boulet de 24 parcourt 1300 pieds

ag sortir du‘canon.’ .
. _Yn vaisseau, bon voilier, avance d'en-
~ viron 1gpieds par seconde. ot
. Unlévrier parcourt 88 pieds par se-
conde. ) T
Lavitesse d'un homme quise proméne
est de 4 pieds par seconde. o

_ Celle d'un boa cheval de cabriolet, 19
pieds par seconde, ou mille toises en 8
dginutes. - o T
Gelle des chevaux des courses d’Ans

-

i
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gleterre ;- 42 pieds par seconde, ou 4§
milles anglois (de 830 toises chaque’)
en 6 minutes.— : o
La vitesse qu’'un homme peut donner
& une petite pierre lancée de toutes ses
forces, est de 6o pieds: . -
 La fléeche des Tnvalides de Parisa 324
pieds au-dessus du pavé. : ,
Le sommet du Panthéon a 244 pieds -
au-dessusdu pavé , et 335au-dessus des
moyennes eaux de la Seine. K
. La balustrade de la tour méridional
de Notre-Dame estde 204 pieds 6 pouces
‘au-dessus du-pavé, et de 223 pieds 3
ouces au-dessus des moyennes eaux de
la Seine. .
~ La plate-forme d& 'Observatoire est -
de 185 pieds 3 pouces au-dessus’des .
moyennes eaux de la Seine. -
La hauteur de I'eau de 1a Seine étoit,
" aw 25 décembre 1940, de 25 pieds 3
ouces, et d'un pied g pouces en 1767,
u pont des Tui&ri‘es. a différence est
e 23 pieds et demi. Clest la plus grande
variation de la Seine dans ce siecle-ci. ~
Ses hauteurs dans les grandes inonda-
‘tions, suiyant les marques qui sont syg.,..
le port.au bl¢, rapportées i‘ﬂ’e’che}l'e- A

. -
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pont:de la Tournelle, reyiennent aux-
quantitéssuivantes:Enr658. - .25 pieds
¥0 pouces. =— 1740+ ... 23 pieds 3
pouces.. — 1651 - . . .23 pieds 1 pouce.
— r7a1-+-.- 22 pieds 3 pouces. —
"1784: - - .20 pieds g pouces.—1764- - -+,
20 pieds 11 pouces.—1751- - 1q pieds
‘11 pouces.—= 1749+ -16.pieds 5 pouces.

»—1802...-23 pieds a fouces. — Les
basses eaux, dans les plus grandes sé+
cheresses , répondoient en 1719 a zéro-
de T'échelle du pont de la Taurnelle; -
mais en 1731, la_riviére dgscendit de
..5 pouces et demi au-dessous; et le 6 jan-

" vier 1767, elle fut jusqu’a 10 pouces au-
. dessous de ce méme zéro. . .

- On estime communément la hauteur
de Patmospheére jusqu’a U'endroit ou elle
- peut réfléchir 1a lumiére , 15 lieues. de
2283 toises chacune ; et jusqu’al'endroit
ouelle peut supporter des nuages ,deux
lieués environ. o -

‘Les montagnes suivantes ont en hau-
teur au-dessus du niveau de la mer;
savoir : le Mont-Blanc, 2391 toises. —
Le Mont-Cénis, 1807.—Les plus hauts
sommets des Pyrénées, 1763.— L'Etna, -
en Sicile, 1713, — Monte-Rotondo, en

—
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Corse, 1549, — Le Pic du midi de Bi-
gorre ; 1506.—Le Mont-Liban, 1500.
— Le-Mont-Saint-Gethard , 1431. — Le
Mont-d’'Or, 1048. — Le Puy-de-Dome ,
530. = Les plus hautes montagnes des
- «Vosges, 720.=-Les plus hautes du Jura,”
* . Les moyennes eaux de la Seine sont-
103 -pieds: au-dessus du nivean de
. N }a mer. - \'. N : : .
.  Meudon est 500 pieds au-dessus de
' ces.eaux. - = S
- Le MonteValérien , 492 pieds.

. - Le sommetdela Pyramide de Moant-

. -martre, 389 pieds. - -
Montmoreney. , 499 pieds. X
VA : - La tour deStrasbourg a44o pieds de
hauteur au-dessus du-pave.

- .La croix de Saint-Pierre de Rome,
378 pieds. S '
La grande pyramide du Caire, 463
pieds. . R
" On estime que la hauteur d'un vais-
[ ~ seau francois de r1o:canons est de 225
/I pieds au-dessus de la quille, et de 200
. pieds au-dessus de I'eau. o
- La population des quatre parties du .
monde est d’envirop -un milliar d’ha-
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" bitans. On en compte pour I'Asie en~
viron 600 millians , pour FAfrique
100 milliens , pour 'Amérique 160 mils
lens, pour 'Europe 140 millions.

~ En 1789, on comptoit en Allemragne
2186 villes , et 1872 bourgs. — En Es-
gagne'., 140 "grandes villes et 23035
bourngs. — En Angleterre, 28 grandes
villes, 650 villes ou baurgs, ggo,ooo
. maisons. —. En .France , 4oo villes,
- 43 mile bourgs ou villages. _
g On egtimoit qu’il y avoit en France
environ -ouze cent mille chevaux, 4
‘millions et demi de beeufs, 4 milliona
- de vaches, et 20 millions de mou-
tons. - ’ : ’

_ CHAPITRE V.
. ~Magie blanche o Fours de Gibeciére.
La gibéciére est une espéce de sacou -
de poche que les joueurs de tours de
passe-passe s’attachent au-devant du

ventre. Elle est garnie intérieurement
de plusieurs petites . poches , ou ils
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serrent divers objets qu’ils font servir &
Lexécution de leurs jeux, et qu'il est
nécessairequ’ils puissent trouver facile-
ment sbus la main. Telles sont, “par
exemple,, les.muscades et autres objets
 qu’ils emploient au jeu des gobelets,
jeudent nous ne parlerons point , parce
, ue les v})réce.ptes ne suffisent pas pour
. onner I'agilité desdoigts indispensable
. lorsqu’on veut ‘s'en -tirer de maniére a;
: ~ faire illusion. 1l est d’autres amusemens
RSP qui ont rapport ala gibeciére, : nous
‘ allons "en .décrire plusieurs qui sont
‘ suscepiibles d'étre exécutés par les per-
. * . sonnes les moins intelligentes, et qui
/ o ‘ne laissent pas néanmoins d'étre divery
© . tissans, el d’étonner ceux qui n’en ont
I pas la clef. - L
. : * Nous dévoilerons aussi les procédés
qu'enmiplojent les-escamoteurs de pro-
- fession pour naarrir lillusion dans
. Vesprit desspectateurs ; etl'on verraque
les tours quiparoissent les plus surpre-
nans , sont souvent ceux pour lesquels
I'art et 1a combinaison ont fait le moins
de dépense. En effet, si I'on examine
de pres les machines dont se.servent
ceux qui attirent les cyrieux -4 leurs

\

*
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théitres, en s'intitulant du’ nom pom-
peux de physiciens, on aura peine a
croire comment, avec des moyens aussi
grossiers, on peut entretenir dans la
surprise une nombreuse assemblée.
Otez-leur les tables & souPape , les
cartes préparées, les dés plombés, et
sur-tout LE compEre, l'illusion cesse ,
le prestige s'évanouit; le grand physi--
cienn’est plus a vés yeux qu’un adroit
bateleur.

1. La baguette divinatoire. On pré-
sente douze boites parfaitement sem-
~ blables; on prie quelqu’un de mettre -
dans une un écu de six livres. On laisse
*libre de placer ces boites dans lordre
qu'on voudra. On porte ensuite sur
chacune une baguette qu'on soutient
sur les deux index ; et quand on arrive
a cellequi contient I'écu , la baguette se
metatournerrapidement. Chaqueboite
a dans l'intérieur un double fond mo-
bile, un peu éloigné du premier par
Taction d'un foible ressort. Le double
fond , chargé du poids de I'écu, presse
leressort et déscend d’une de,mi‘Egne’;
et ce petit affaissement fait paroitre au-
dehors uni trés-petit clou qui étoit au-
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paravant imperceptible. L’apparition
de ce clou annonce que I'écu est dans
la boite. Le mouvement de la baguette
ne sert qu’a donner au tour un appareil
plus mystérieux.

a. Le courrier invisible. C'est une
petite figure de bois, haute d'environ
4 .pouces; elle se divise en trois parties -
qui tiennent ensemble par des chevilles.
On la revét ostensiblement d'une petite
robe, et la téte reste seule a découvert.
On en détachealars en deux foisles deux
piéces qui forment le corps, que l'on
met a la pache sous prétexte d'y cher-

- cher soit la poudre de perlimpinpin,
soit de I'argent pour payer le voyage du - -
courrier. Aprés toutes les simagrées
d’usage, on fait enfin rentrer la téte,
et on la'glisse dans un petit gousset pra-
tiqué dans les plis de la robe. On peut
retourner cette robe en tout sens sans’
que la téte paroisse, et la ployer méme
en un trés-petit volume. On fait paroitre
et*disparoitre cette téte autaut quon
veut,. et l'on entrgtient ainsi I'étonne-
ment du spectateur, qui s'imagine que
la figure est toujours enticre.

3. .Jeu de cartes. Prenez un jeu de
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3a cartes ; rangez-le paras , roi, dame,
valet, etc. , et ainsi de suite jusqu’a la
fin du jeu. Faites couper autant ge fois
que Pon voudra. Rangez ensuile vos
cartes sur huit de file, lescouleurs en-
dessous, en commencant & compter i
droite. Les huit premiéres cartes ainsi
posées , mettez-en encore huit autres
par-dessus, encomptant toujours de la
méme maniére, et ainsi jusqu’ala fin.
Cela fini , vous trouverezinfailliblement
les as ensemble, et les autres pareille-
ment. Ce toyr ,.examiné de prés, ne

aroit pas bien merveilleux ; maisil ne
E\is'se pas d'exciter la surprise de ceux
qui n’y entendent pas malice. 1l est d’ail -
leurs susceptible-d'étre varié. — Mélez
vos carteset faites-les méler, Dites en-
suite & quelqu'un de prendre quatre

_cartes dans le jeu & votre insu; recom-

mandez -lui bien de les reconnoitre.
Feignant alors de les lui faire placer au:
hasard dans le jeu , vous comptez adroi-
tement sept cartes, et vous lui faites
poser sa premiére a la suite; vous

~ comptez encore sept, et vouslui faites

placer sa seconde, et ainsi des autres, -

de maniére que sa quatriém% carte se .
. . » .
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trouve placée sous le jeu. Vous failes

couper et;recouper; et vous posez en-
N

sulte vos cartes par paquets comme il a

- été dit. Vous demandez qu’on vous

nomme une des quatre cartes choisies ;

1 .
vous retournez vos paquets, et celui o

se trouve la carte nommeée réunit les

quatre cartes qu'on avoit choisies dans -

le jeu.—L'imagination dulecteur pourra

- lui fournir une infinité d’autres moyens

devarier ce tour. — Cette méthode si

simple est uniquement celle dont se’
servent tous les escamoteurs pour- faire:

la plupart de leurs tours de cartes. Il est
vrai qu'ils ne suivent pas l’arranjrement

naturel que nous venons.d'indiquer,
parce que , lorsqu’ils font voir aux.

spectateurs que le jeu n’est pas préparé,

la réunion “des coeurs_avec les cceurs, .
des piques avec les piques, etc., fraﬁ» :
i e

peroit la vue et feroit soupconnér
mystére ; mais ils se forment un autre

ordre quelconque , qu’ils se mettent.
bien dans lamémoire, et ils obtiennent .
un résultat pareil. Ce seroit une erreur .
de croire que le jeu est mélé lorsqu'on
I'a coupé plusieurs fois; 'ordre est tou-
~ jours le méme, Ainsi, en vous faisant

, ’
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tirer une carte dans un jeu préparé de

la sorte, ils Ia connoitront a coup stir

en jetant 4 la dérobée un coup d’ceil sur

celle qui précéde immédiatement. 11

Jleur sera f.}l)e méme facile de nommer

l'une apres I'autre toutes les cartes du

. jeu, pourvu quiils en connoissent la
premiére. ,

4. Faire passer un écu d travers une
table. Vous posez un €écu sur une as-
siette, et vous le recouvrez d’'un mou-
choir..Cependant , en faisantcette der-
niére opération , . vous avez eu soin
d'escamoter votre écu. Un autre écu,
Ji€ parun fil , a di étre attaché d’avance

--au mouchoir,, au moyen d’une petite
épingle ployée en crocget,; vous le posez
avec précaution, de peurque parle bruit
.qu’il feroit en touchant l'assiette, il ne
trahit la ruse. Vous prenez de la main
gauche I'écu substitué , dont vous faites
aEercevoir la forme a travers le mou-

choir. Alors, de la main droite, dans
laquelle vous devez avoir caché I'autre
‘picce de monnoie, vous prenez un verre
et vous le placez sous la table. Dans
cette position , vous.laissez ‘d’abord
tomber I'écu de la main gauche sur Fas-
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siette, et immédialenient aprés vous
lachez de Tautre main celui que vous
teniez suspendu sur le bord du gobelet.
Enfin, prenant le mouchoir par deux
bouts, vous le levez doucement pour
que la ]laiéce qui est attachée ne songe
passurl'assiette, et vous lesecouez pour -
faire voir qu’il n'y a rien dedans. Ce
tour, fait avec dextérité.,, produit une
illusion compléte. _ :
~ 5. Les deuz cartes changeantes. Pre-
nez deux as de pique; dédoublez-les et
les découpez ; collez-les ensuite propre-
ment sur le milieu du dos de deux rois
de coeur. Vos deux cartes ainsi prépa-
rées, vous montrez ‘t’noe main, vers
-~ unbout dela table, le roi de cceur, et
de l'atitre main , & I'autre extrémité,
I'as de pique. Vous annoncez qua cette
distance , chaque carte va prendre mu-
tuellement ia place de lautre. Vous
vous faites couvrir chaque main d'un
chapeau, et retournant les cartes, vous
montrez ce que vous avez promis.
" 6. Faire trouver une carte dans un-
ceuf. Vous prenez une certaine quantité
d'ceufs; vous introduisez dans chacun,
par un trou pratiqué proprewent i
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_l'unede ses extrémités, une carte roulée.
Vous observez que les cartes que vous
_mettez dans vos ceufs soient toutes de
la méme fagon , et vous bouchez les
trous avec de lacire blanche. Vous avez
ensuile un paquet de cartes semblables
a celles qui sont dans les ceufs. Mon-
trant alors a la société un jeu de cartes
ordinaire, vous y substituez adroite-
Tment votre paquet de cartes uniformes,
et le présentant 2 une personne , vous
lui dites d’en prendre une. Aprés lui
avoir recommandé de se rappeler quelle
est cette carte, vouslui ditesde labriler
i lachandelle A votre insu. Vous faisant
alors porter votre corbeille aux ceufs,
vous lui dites de choisir celui ou elle
veut ciue sa carteseretrouve L’'ceuf pris,
vous le brisez et vous lui montrez sa
carte. o o .
7- Autre manjére. On a un petit
baton semblable A celui que les esca--
moteurs nomment bdton de Jacob ;
mais celui-ci doit étre foré dans. toute
sa longueur, pour qu'on puisse y-in-
troduire une petite baguette ou piston:.
On fait tirer yne carte forcde, ou l'on
. emploie le moyen indiqué au tour pré-
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cédent. On roule fortement cette carte,
et on 1a fait entrer par un des bouts du
petit biton, Cette opération fait res-

" _sortir le piston , al'autre bout , de toute

la hauteur de la carte : alors il est sen-
sible qu’il faut voiler sa manceuvre en
tenant cette partiesaillante danslamain,

_ Faites choisir un ceuf entre:})lus‘ieurs;

‘frappez une des extrémités de cet ceuf
avec le bout du baten, en l'enfoncant

" un peu ; poussez subtilement le piston

avec la paume de la main, etla carte se
glissera ainsi dans I'ceuf. Faites casser
I'ceuf ; et montrez que la carte qui sy
trouve estcelle qu'on a choisie. o
. 8. Faire. trouver ume carte dans
le chaton d’une bague. On fait faireune
bague 4 deux chatonsqui soient opposés
entre eux , .Cest-a-dire, que la-bague

~ étant au doigt , I'un des chatons soit

‘apparent , et lautre cachédansla main.
Chaque chaton est garni d’un verre ou
cristal; sous¥un on placeta figure d'une,
carte peinte'en petit; on- fait bien exa-
miner l'autre, pour que les spectateurs
s'asstirent qu’il n'y & rien dessous. On
fait tirer forcément ou en employant le

" moyen indiqué au n° 6, une carte
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sefublable & celle qui est figurée sur
un des chatons de la bague. On ditala
-personne qni I'a prise de la braler; on
recueille’les cendres de cette carte; et

—Afeignant d’en frotter le chaton qui est
en évidence , on fait tourner la bague :
on montre le coté qui renferme la petite
carte, et 'onaffirmequela carte brilée-
vient de renaitre de ses cendres.

-g. Enlever la chemise a quelgu’un
sans le déshabiller. Observez d’abord
. .que la personne & qui vous voudrez en-
levenla chemise soit vétue largement.
Vous attacherez ensuite un petit cor-
don a une des boutonniéres dela manche
gauche de la chemise ; puis, mettant la
main dans le dos de la personne, vous
tirerez la chemise hors de la culotte, ey
la lui ferez passer par dessus la téte 3
.puis la tirant également par devant,
vous lalaisserez sur 'estomac : saisissant
.ensuite la manche droite, vous la tirez
en avant de fagon 4 en faire sortir le
-bras. Retirant alors sur-l’estomac cette
Jnanche, vous allez au petit cordon que
vous avez attaché & la boutonniere de
-la manche gauche. Vous tirez &4 vous ,
.et. vous faites immanquablement sortic;

~
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ainsi de ce coté la totalité de la che-
mise. R :

10. Rendre hideux les visages d’'une

société. Faites fondre du sel et du safran
dans de l'esprit-de-vin, imbibez-en un

_ morceau d’étous)e et mettez-y le feu. A
es personnes blanches -
.deviennent vertes , et l'incarnat des

cette lumiere,

lIévres et des joues prend ume couleur
olivefoncée, L'appartement nedoit point
étre autrement éclairé. .

. 11.- Gageure insidieuse. Vous prenez
3 morceaux de pain ; vous posez 3 cha-
peaux sur upe table. Vous pariez qu’a-
preés avoir mangé les trois morceaux de
pain, vous les ferez trouver sous celui
des chapeaux qu'on vous indiquera. 11
ne s’agira-que de placer sur votre téte
le chapeau qu’on aura désigné.

~ 12. Adulre gageure c‘nsigieuse. Vous

demandez 3 une personne sa montre,
et vous luidites : Je parie que vous ne

répondrez pas trois fois ma montre aux
questions que je vous ferai. On fait

Fenjeu au-dessous du prix de I'objet em;

prunté. Présentant alors la montre 4 la
personne , vous lui dites : Qu'est-ce que

cela ? Elle répondra sirement , ma
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montre. Vous lui présentez un autre
- objet quelconque, en lui disant encore :
Quest-ce que cela? Si elle nerépond pas
c'est ma montre , elle aura perdu ; mais
si elle répond 4. propos, vous lui direz:
Jewois bien que vousétes au fait et que
Je perdrai; mais si je perds, que me don-
nerez-vous? La personne vous répondra
ma montre. Serrant alors la montre,
vous la remerciez , et lui laissez prendre
Tenjeu. ' ’
13, Les piliers de Salomon. On- a
deux petits tFilier's de bois , de 1a forme
e

- a-peu-pres de ceux qui sont figurés ici : -
A B D
bk
s @) e
B Ccff
o JOOUON oy

. . .
¢ . PR k3

Ces piliers sont forés chacun de A en

B et de Cen Dj ils le sont aussi de A

¢u E et de F en:P..On.introduit un
R .
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cordon qui suit la-ligne poriétuée A B
CD,; onfixe de E en F un petit bout
- du méme cordon, en le nouanta chaque
extrémité, et faisant rentrer les nceuds
dans le chapitean de chaque pilier, de
maniére qu ils ne génent point les mou-
vemens ,du grand cordon. l.es deux
piliers étant rapprochés'un de l'autre, -
si l'on tire le bout A du cordon , puis

u'on le raméne par le bout D, le cor-
gon paroitra se mouvoir horizontale.-
ment de A en D, et réciproquement.
Eptrouvrantlesdeux chapiteaux E F, on
montre le petit bout de cordon qui va
de T'un A Y’autre, ‘et le spectateur de-
meure encore plus"}}ersuadé quiil est
la continuation des deux extrémités A
et D du cordon. On fait couper le bout
- E F; et rapprochant de nouveau les
deux piliers , on annonce qu’au ‘moyen
de la poudre de sympathie, les deux
Torceaux coupés vont seréunir de nou-
~ veau; et en eftet, en tirantalternatiye-
ment le bout A et le bout D du cordon,
il paroit toujours suivre la méme ligne
. quauparavant. : ,

" 14. Encre sympathique. Prenez 3

onces d’eau- forte commune , mélées
» .
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avec 3 onces d’eau ordinaire. Ecrivez sur
du papier fort et collé. L'écriture dis-
paroit en séchant; pour la faire repa-
roitre,, on mouillele papier...—Ecrivez
avec le jus de citron ou celui d'ognon ;

les caractéres ne paroitrontqu’enchauf-

fant le papier au feu.

15. Faire sept morceaux en deux

coups d'un’ objet figuré en fer a cheval.
Prenez un morceau de pain, et taillez-

le en fer & cheval (fig. 1.); gagez d'en -

faire 7 morceaux en deux coups de eou-
" teau. Pour .cet effet, coupez d'abord
du premier coup de aen b (fig. I), il en
résultera 3 morceaux que vous placerez
comme 4 la figure II; vous couperez
de cen d, et ilse trouvera les sept mor-
ceauxrequis.

Fe L
e Fig. 1.

_16. Découper.le verre sans diamant.
Prenez un morceau de bois de noyer de

.«

N
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“lagrosseur d'unebougie; taillezen pointe

une des extrémités : présentez cette
pointé au feu , et la laissez briler jus-
qu'a ce qu'elle soit en charbon ardent.
Tracez sur votre verre, avec de 'encre,
le dessin danslequel vous voulez le dé-
couper ; faites ensuite, sqit avec une
lime, soit avec un-morceau de glace,
quelques traits a l'endroit ot vous devez
commencer votre section. Vous retirez
du feu votre morceau de boisen charbon;

~ vous en posez la pointe & environ une

demi-ligne de l'endroit marqué. Vous

‘observez de toujeurs souffler sur cette

pointe pour la conserver rouge. Vous
suivez le dessin tracé, em ayant le soin
de laisser une demi-ligne a-peu-prés
d'intervalle & chaque fois que vous pré-
sentez votre charbon. Cela fait, vous
n’avézplus besoin, pourséparer vosdeux
morceaux , que de tirer haut et bas, et
vous les voyez se disjoindre. :
Tout le ronde connoit l'usage des
pointes naturelles de diamant pour cou-
per le verre. Avantl'invention de ce pro-
cédé, on commencgoit par tracer la coupe
avec de I'émeri, ou au moyen d'une
pointe d’acier trés-dur; on humectoit
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ensuite le verre 4 I'endroit de la ligne-

tracée, puis on y passoit une pointe de
fer rougie au feu. (Encyclopédie méth.
 Adrts et Mdétiers , deuxiéme partie ,

page 670.)

17. Moyen pouwr faire desimpromptus.
Tel fait souvent, dans une société, ad-
mirer ses talens dans l'art d'improviser
des couplets, qui n'est pourtant pas &
cet égard plus habile qu’un autre. Nous
ne parlerons pas de ceux qui, sachant
d'avance quelles dames se trouveront
aux sociétés ou ils sont invités , pré-

parent 4 loisir quelques couplets, qu’ils,

débitent ensuite comme le fruit spon-
tané de leur facile cerveau. 1l est un
moyen encore plus commode , c'est
celui de se composer une petite collec-
tion de passe-partouts , cest-a-dire de
couplets généraux, qui, au moyen de
quelques mots 6tés ou ajoutés, peuvent
convenir 4 tous les noms et a toutes les
figures, auxblondeset auxbrunes, etc.
Pour en donner une idée, nous allons
en transcrire un , que nous offrons pour
exemple et non pour modéle :

/.f" o
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Aixr : dvec les Jeux dans le village.

_ Chacun a son gott dans le monde,
- ' Amouf ainsil'a combing;
L’un n’a des yeux que pour la blonde,

L’autre a la brune est enchainé.
€ .

N " Julie,
Sophie, - -
oy 'Oh!lorsqu’on'vgus‘wﬁt. " Aspasie,

o . { Rosalie,

.- .4
_ Oh!lorsqu’onyousa vu.

Mélanie,

Oh! lorsqu’on’ a vu. .
R : . Coralie, etc.

Susette,
Rosette ,
Oh! lorsqu’on vous ava.{ Fanthette,
ad S . Jeannette,
. ' v Lisette,
- Oh!lorsqu’on vous voit. Henriette,

-\ Oh! lorsqu'on a yu. . . - Colinette, etc. °
' ' ) Tom les coeurs s.ont‘du méme avis :
. { brune’ : . jolie, - -
| ‘La { hlmtde} est cent fois plus { parfaite ;
‘ALa { 21?:;.3} "seulg obtient le. l?rix.' N

18. Le petit Turc savant. Cést un
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automate de 184 20 pouces de haut,
tenant un marteau i ‘)a main, et qui
répond.a différentes questiongqu’on lui
fait, en frappant sur un timbre. La
table sur laguelle on le pose est recou-
verte d’un tapis qui cache trois bascules
ou léviers. Ces bascules sont mises en
mouvement & l'aide de trois fils_d’ar-
chal qui, passant dans les pieds de la -
table , vont aboutir sous le théatre , ou
derri¢re une cloison. Le compére tire
ces fils d’'archal , suivant le besoin, -
- pour pousser des piéces mobiles cachées
dans le piédestal de I'automate, et qui
se terminent 4 sa base ; il donne ainsi a
cette machine divers mouvemens, dela _
- méme maniére qu'on fait sonner une
montre 3 répétilion , en poussanl le
~ bouton dela boite.—Le faiseur de tours
présente un jeu de cartes arrangé dans
un ordre qu’il sait par coeur; il fait
tirer une carte; et coupant i l'endroit
- ou ellea été prise, il place sous le jeu
. celle qui Ia précédoit immeédiatement. It
lui est facile, en jetant 4 la dérobée un
coup d'ceil sur cette derniére, de con-
noitrela carte quel'ontient. Alors, pour
interrogerle petit Turg et lui demander
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quelle est la carte qu’on a tirée, il se
sert d’expressions dont les premiéres
voyelles g les premiéres syllabes indi-
- quert au compere la valeur et la cou-
leur de la carte. C'est par les mémes
procédés qu'on fait répondre 'automate
aux diverses questions qu’'on lui fait.
- Par gxemple,.on présente une boite a
lusieurs cases et une petite figure de
?)o'is; on dit de placer cette derniére
dauns la case qu’on voudra, et de fermer
soi-méme la beite. L'automate doit de-
viner dansquellecasela figure est placée.
Voici le mystére. La boite a un fond de
cuir assez mou pour que l'escamoteur,
en la recevant, puisse sentir au tact la
ease ou la figure se trouve, d’autant
- plus que cette figure elle-méme est d’'ane
dimension telle que le couvercle, en-
fermant, presse sur elle. :
---19. Le mouchoir mis en pieces et rac-
eommodé. Ou est d'intelligenceavec upe
personne de la compagnie, qui, ayant
deux mouchoirs parfaitement sem-
blables , en a déja mis un entre les mains
du eompére. On emprunte plusieurs
autres mouchoirs, et cette personne
préte aussi le sien sans affectation. On
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réunit tous ces mouchoirs dans un seul,-
oun a l'air de les confondre tous, mais
“on garrange pour que celuidontle con-
pere aledouble soit toujours par-dessus.
On dit & un spectateur d’en prendre un
au hasard , et naturellement il prendra
celui qui est sur les autres; mais il est
plus sur de s'adresser a la personne qui
a le mot. Le mouchoir alors est donué
a la compagnie, pour qu’on le mette en
“autant de morceaux que I'on veut. Cela
fait, on réunit les morceaux en un tas,
et on les place scus un gobelet, 4 un
endroit de la table ou se trouve une
* petite trappe quis’ouvre pour les laisser
tomber dans un tiroir. Le compére,
caché derriérelacloison contrelaquelle
la table estadassée, introduit son bras
dans latable, et substitue le bon mou-
choir a celui qui a été déchiré.
_ 20. La carte dansante. On fait tirer
une carle forcée, qu’on reconnoit au
tact parce qu'elle est plus large; apres
I'avoir mélée avec les autres, onl'esca-
mote du jea, et I'on fait voir ensuite
qu'elle n’y est plus. Puis on lui com-
mande de paroitre sur le*mur; et le
compére, a cet ordre, tire un filau bout

-~

Py e
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duquel est attachée une carte pareille
qui_sort de derriére une glace ou de
" tout autre endroit. Un autre fil ; forte-
ment tendu, et sur lequel elde coule a
- Taide -de tres-petits anneaux de soie,
lui prescrit la route qu’elle doit tenir.
"21. La earte clouée au mur d’un coup
de pistolet. L'escamoteur fait tirer une
carte, et il prie la personne qui l'a
choisie d’en déchirer un petit coin,. et
de le garder pour piéce de comparaison.
11 prend la carte ainsi échancrée, etla
réduit en cendres. Il fait charger un
pistolet ou <ces cendres se confondent
~ .avec la poudre; il fait mettre dans le
canon un clou-marqué par quelqu’un
delacompagnie. On jette le jeu de cartes
«en l'air, le coup de pistolet est tiré, et
Ja carte paroit clouée au mur. Voici
comme la chose se pratique. Le faiseur
.de tours examine quelle est la carte
- déchirée, et de quelle maniére est faite
T'échancrure. 1l passe dans son cabinet,
prend une carte pareille , et la déchire
dans le méme sens. Il revient, demande
la carte choisie, la fait passer subite-
ment sous ke jeu, et y substitue celle
~qu’il vient de préparer, et qu'il brile

~1
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a la place de la premiére. Quand le
pistolet est entiérement chargé , il le
prend sous prétexte de montrer com-
ment il faut le manier : il profite de
ce moment pour ouvrir un trou qui s’y
trouve sous le caron ; le clou lui tombe
dans la'main par son propre poids; et
faisant ensuite glisser sur cette ouver-
ture une espéce de virole de fer, il I'as<
sujétit et la fixg dans cet endroit, ‘pour
qu'on ne s'apercoive de rien. Il choisit
alors un prétexte pour retourner i son
cabinet, et apporter la carte et le clou
a son compére. Celui-ci s'empresse de
la clouer sur un morceau de bois qui
- sert Aboucher hermeétiquement un trou
pratiqué dans la cloison etla tapisserie,,
-mais qu'on ne voit point, parce quil-
est couvert par un morceau de tapisserie-
pareil. Par ce moyen, la carte qu'on_
vient d’appliquer au mur ne ‘paroit-
_point encore; le morceau de tapisserie-
aui la couvre est foiblement attaché
‘'un coté avec deux épingles, et de.
' Pautre, il tienta un fil dont*le.compére
a un bout dans sa main. Aussitot”
que celui-ci entend le coup , il tire le
fil pour fajre passer rapidementle mor-
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ceau de tapisserie derriére une glace
ou ailleurs. La carte paroit, on la dé-
tache; il est clair qu'au grand étonne-
ment du plus grand nombre des spec-
tateurs, le morceau déchiré s'adaptera
parfaitement ; et-le dbou sera reconnu
par celui qui 'aura. marqué. »
2a. L'euf qui danse.-L'ceuf est at-
taché & un fil par une petite cheville
qu’'on y fait entrer en Igng, et qui se
trouve appuyée transversalement sur
la surfaceintérieure de lacoque. Le trou
qu'on a fait pour introduire la cheville
est bouch€ par un peu de cire blanche.
L'autre bout du fil tient & l'habit de
celui qui fait le tour, a Taide d’une
€pingle ployée en forme de crochet. On
se fait préter une badine que I'on pose. -
de maniére que passant sous le fil, tout
" pres de I'eeuf, elle lui serve de point
d’appui. Alors on pousse la canne de
gauche & droite et de droite a2 gauche:
ce mouvement fait croire gue I'ceuf par-
court la canne dans sa longueur , tandis
que Cest ba canneseule qui, en glissant,
présentesuccessivementsesdivers poiats
a ]a surface de Veeuf. : e
23. L'oiseau mort ressuscité. On vide
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un ceuf en le partageant proprement
parle milieu; onrajuste les deux moitiés
de coque, apresy avoir inséré un petit
serin. Pour opérer cette réunion des
deux moitiés, on colle autour une bande
de papier en forme de zone. Afin de ne
as géner la respiration de l'oiseau, on
aital'ceuf un petit trouavec uneépingle
De peur de se trouver en défaut, en
grépare ainsi plusieurs ceufs , on les met
ans un chapeau , on invite une dame
de-la compagnie 4 en choisir un. On
casse cet ceuf et on en retire le serin
vivant. On le présente 4 la dame; et an
‘moment ouelle se prépare a le recevoir,
on l'étouffe, en le serrant fortement
entre les doigts. On feint d’étre surpris; -
et'on annonce qlue puisque l'oiseau est
mort il s'agit de le ressusciter. Pour ce
faire, on le place sur la trappe de la
table dont nous avons parlé, on le re.
- couvre d'un gobelet, et le compére en
substitue un vivant.
_ a4. La lampe sympathique. On met
cette lampe sur une tabte; on sean
éloigne ; et Fon annonce qu’on va I'é-
teindre en ‘soufflant du coté qui lui
est opposé, ou bien , qu'elle s'éteindra
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d’elle-méme 4 la volonté de quelqu’un
de la compagnie. — Le chandelier qui
orte cette lampe a dans sa patte un
soufflet dont le vent est porté vers la
flammepar un petit tuyau. Lecompére,
en réemuant tes bascules dontnous avons
parlé , fait jouer le soufflet a I'instant
desiré. -
- a5. Le petit Chasseur. Cest un petit
automate tenant en main un arc et une
fleche : devant lui est une espéce de -
cible ou carton divisé en plusieurs cases'
nurnérotées. La fleche part au moment
desiré, et va se fixer sur le numéro
qu’a choisi une personne’ de la compa-
gnie. Les bascules et le compére font -
. encore ici tous les frais. s
" 6. Le pigeon tué d'un coup de sabre
* donné a son ombre. On attache le cou
du pigeon 2 un double ruban bien tendu
et soutenu par deux colonnes. Les deux
rubans cachent une petite lame d’acier
bien tranchante, recourbée en forme
de. faucille. Cette lame est attachée & -
un cordon de soie, qui, passant entre
les deux rubans;, et dans 'une des co- -
lonnes s va aboutir entre fes- mains du
eompére. Le cou du pigeon est assujéti

-



er TOURS DIVERS. Ta1
4 un anneau de soie pour qu'il ne prisse
pi avancer ni reculer. Le faiseur de
tours , feignant de frapper sur 'ombre
du pigeon , avertit par un signal con-
venu le compére; et celui-ei tirant le
cordon, la faucille embrasse le cou du
pigeon , et sa téte est a I'instant séparée
du corps. | ‘ ' '
27. Le bouquet magigue. Les bran-
"ches du bouquet peuventétre de papier
roulé, de fer-blanc ou de toute autre -
matiére,, pourvu qu’elles soient creuses
et vides. On les perce dans différens
points pour y appliquer de petites
masses de cife représentant des fleurs
‘et des fruits; on enveloppe celte cire
" de taffetas gommé ou d’une peau bien
fine; on colle proprement ces enve-.
- loppesaux branches, de maniére qu'elles
semblent en faire partie ou en étre une
‘prolongation ; on [eur donne la couleur
. des fleurs et des fruits qu’elles repré-
- sentent; enfin on fait chauffer la cire
our la faire couler d’abord dans les
r@uches, puis par la queue dubouquet.
Cela fait, sil’'on pompeFair par la queue
dudit bouquet, les enveloppes se ride-
¥ont et se fétriront; si lony gsogfﬂe au
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contraire , le vent enflant ces enve-
loppes, leur donneleur premiére forme.
Pour faire le tour , on presse légérement.
toutes les, enveloppes, et on les tord.
our les faire rentrer dans les branches
du bduquet. On place ensuite celui-ci
sur une espeoe de bouteille qui contient
un petit soufflet, et dont le fond mo-
bile, mis en mouvement par lesbascules
dela table, enfle les enveloppes a vo-’

‘lonté. 1l pent.y avoir dans la bouteille

un second soufflet qui, en pompant
Tair donné gar le premier, feroit dis-
eurs et les fruits. '

28. L’anneau dans un pistolet, et
qui se trouve au bec d’une tourterelle.
On prie quelqu’un de mettreson anneau

“dans un pistolet qu’on fait charger par

un des spectateurs. On présente une
cassette vide , et 'on invite une autre.
Eersonne a la sceller de 'son cachet. La"
oite est remise sur la table & la vue de
tout le monde. Le coup de pistolet est
tiré , on fait ouvrir la boite, et logyy
trouve une tourterelle tenant a son bee,

~ Tanneau qu'on avoitmis dans Ie‘f)istolet-.f
a

Le tout consiste & escamoter l'anneau
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comme le clou dont nous avons précés.
demment parlé. Ounle porte au-compére,
qui le met aussitot au bec d’'une tourter
relle apprivaisée , et qui , approchantsa -
main vers la trap})e sur laquelle la cas.
sette est placée, fait glisser une coulisse
pratiquée au fond de celle-ci, et y in-
troduit la tourttrelle. o

ag. Le coffre qui s'ouvre au com-
mandement. 11 y a dans ce coffre une
figure dont la carcassé ést un ressort ¢
boudin ou fil d’archal ployé en spirale.
Par ce moyen, la figure, quoique plus
haute que le coffre, peut s’y tenir de-
bout quand on le ferme, son corps se
resserrant etse raccourcissant au besoin.
Le coffre est appuyé sur les bascules ,
qui_communiquent leur mouvement
au péne de laserrure. Aussitot que la
giche en est dégagée, le ressort @ boudin
ne trouvant d'autre résistance que le
poids du eouvercle, le force facilement
a se lever. T

- 30. La montre pilée dans un mertier.
- Lemortier dans lequel on met la montre
a une espéce de soupape dans sa base;
On le metsur la trappe en question, et
) . - N )
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le compeére fait le reste. L'escamoteur
habile sait -trouver des moyens pour
rendre dans ce cas , comme dans les
autres, l'illusion plus conrpléte. Il met
dans le’ mortier une seconde montre
dont les aiguilles, les breloques et la .
boite ressemblent a cellegdela premiére.
Pour cela, on peut étre d’intelligence
avec celui- qui- préte sa montre , ou
bien s’adresser 4 .quelqu’un qu'on a vu
ailleurs, et dont on a eu soin d'exa-
miner la montre quelques jours aupa-
ravant , pour sen procurer une a-peu-
preés pareille.

* 31. La femme invisible et les statues
parlantes. On a vu au Palais-royal et
ailleurs, des bustes ou des tétes d'au-
tomates , répondre a4 des questions
qu’on leur adressoit & voix basse , quoi-
que ces figures fussent isolées et ne
~ parussent avoir aucun moyen de: con-
tact avec les différentes parties'de la
salle ou elles étoient exposées. Le pres-
tige étoit frappant, et bien des per-
sonnes n'étoient pas éloignées d’attri-
_ buer quelques moyens surnaturels a ce.
_ qui n'étoit proprement que l'exécution

- N

. . - -
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de procédés trés-simples connus depuis
long-temps. On éléve verticalement un
miroir concave, de deux pieds de dia-
meétre , et d’'une courbure telle que le
point de réunion des rayons qui y
tombent parallélement , soit & douze
ou quinze pouces de sa surface réfle-
chissante. Les miroirs peuvent étre

faits de cuivre doré, ou mtme de fer;
blanc, Texpérience n'exigeant pas des
miroirs’ bien parfaits. On éléye sur un,
pi¢destal une figure dont la téte se
trouve placée directement au foyer de
ce miroir. On observe que ce miroir
soit posé a une distance ge_ci'nq ou six
pieds d’une cloison parallélement op-
posée a sa surface : on pratique i celte
. cloison une ouverture de méme gran-
deur, et couverte d’une tapisserte lé-
gére , afin que le son puisse facilement
y pénétrer. Derriére et 4 deux ou trois
piedsde cette cloison , on placeun autre
miroir concave, de méme forme, de
- méme grandeur , et faisant face au pre- - .-
mier. Lorsqu'une personne placée au
foyer et le visage tourné du cété d'un
de ces miroirs , parle méme 4 voix basse,
une autre personne placée au foyar du_
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miroir opposé , entend parfaitement
toutes les paroles gu’elle prononce; et
~cet_effet a lieu malgré Pinterposition-
‘de la tapisserie. Sidonc on veuts'amuser
de cette expérience , une personne in-
‘telligente ira se cacher derriére la cloi-
son, ct tiendra l'oreille vers lefoyer du
miroir. On proposera alors 4 que{qu_’un
de la compagnie de parler bas 4 I'oreille
de la figure. La personne cachée, en-
-tendant les paroles prononcées, y ré-
pondra sur-le-champ : cette réponse sera
entendue de eelui qui aura parlé le pre-
mier ;- cequi lui causera d’autant plus
d’étonnement , qu’il lui semblera que
. les paroles sortent de la figure méme.
- On peut cacher entiérement ce qui pro-
duit cet effet singulier , en couvrant
d’'une gaze le miroir concave, - pour en
déguiser la-forme circulaire; ce qui
n'empéchera point le son de se réunir
réciproquement d’un foyer 4 I'autre de
ces deux miroirs. -
On connoit de temps immémorial
certains cabinets construits de telle
~ maniére que la voix de celui qui parle a
un bout de la voute, est entendue a
JTautee bout. Parmi les endroits fameux
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par cette propri€té, on doit placer en
premiére ligne la prison de Denys i
Syracuse, qui changeoit en un bruit
considérable un simple chuchotement.
Les plaintes timides ou. les aveux faits
& voix basse par les prisonuiers, étoient
porlés avec éclat a loreille du tyran.
A Glocester , il regne une galerie au-
dessus deliextrémitéorientaledu cheeur,
et qui va d'un bout 4 I'autre de l'églisé ;

-deux personnes qui parlent bas peuvent
s’y entendre A la distance d€ vingt-cinq

toises. A I'Observatoire de Paris, il y
a une chambre dont la construction-est -

.telle, que celui qui parle a un bout de-
‘la vouite , quoiqu’a voix basse, est en- -

tendu a I'autre bout, sans que ceux qui

- sont au eentre de la salle puissent rien

entendre. - L'artifice de ces sortes de.
chambres consiste en ce que ta muraille
prés de laquelle est la personne qui
parlebas, est unie et cintrée en ellipse.
L’arc. circulaire peut aussi convenir; -
mais il est moins favorable. T
- Les personnes qui spéculent sur la
curiosité publique, n'ont pas toujours
recours aux combinaisons scientifiques,
et elles atteignent sauvent le méme but

—;:-«a: TN T — A
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a l'aide ‘des moyens les plus grossiers.
On avuaParis un homme qui montroit

* un Bacehus de grandeur naturelle assis

surun tonneau, et cLui pronongoit toutes
les lettres del'alphabet et quelques mots.

On a bien vu d’habiles mécaniciens.
animer, pour ainsi dire, desautomates;

mais il paroit étre au-dessus de la puis-

sance humaine de leur faire articuler

des paroles. Aussi le prestige de cette
figure consistoit-il & cacher dans le ton-
neau- un enfant, qu'on avoit dressé &

})rono'ncel d’'une maniére barroque les,

ettres et les mots que le Bacchus parois-
soit articuler.

-

. Onavuaussi deux figures placées aux.
deux extrémités d’'une salle,, dont-I'une

répétoit a loreille d’'une Fersonne' ce
gu’on disoit fort bas a l'oreille de 'autre

gure , sans que ceux quise trouvoient

dans cette méme salle pussent rien en-

tendre. L'artifice consistoit 4 .conduire

.un tuyau de fer-blane, d'un pouce de

diametre, qui, commengant a loreille

d'unede ces figures , descendoit lelong -

du piédestal sur lequel elle étoit placée,
traversoit le plancher;, et étoit conduit
de la méme maniére jusqu:hsl‘a\ bouche

r}\.'
o
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de l'autre figure. Ce tuyau étoit évasé
en forme de pavillon vers I'ouverture
qui correspondoit A loreille de Ia pre-
mieére statue. Si la ﬁgure qui répétoit
ce qu’on avoit dit, eat en un second
tuyau disposé de méme, qui répondit
a la bouche de l'autre , deux personnes
auroient pu sentrelenir reéciproque-
ment. . ‘

Enfin ona vu sur une table une téte

-répondre aux questions qui lui étoient

faites. On employoit pour cela des
moyensnon moins grossiers. Des tuyaux
de la méme nature, conduits dans'in-
térreur de la table, le long d’'un de ses
pieds, puis sous le plancher, alloient

aboutir dans une chambre voisine, ou

une personne , Tecevant comme par
un porte-voix, les-questions adressées
a loreille de la téte mystérieuse, trans-
mettoit de la méme maniéreses réponses

aux curieux €babhis.

-] &5 . :
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CHAPITRE VL
L'Artde corr;zger la fortune auleu, ou
- coups de Piquet pour fdire son adver-

saire repic du premier coup.

.

_ Le.moyen pour y parvenir consiste, -

10, 3 préparer un jeu de maniére quen
paroissant batire les cartes, on les dis-

pose pour le coup; 2°. i.avoir dans ce

jeu une carte plus large qui détermine
a coupe, en sorte que celui qui coupe
complete lui-méme la disposition des
cartes nécessaires pour rendre maitre du
jeu celui qui donne. : :
- Voici dags quel ordre les cartes doi-
_vent se’ trouver avant d’entamer la
partie : o

1. Neuf de pique 5... As de pique.,
2. Roi depique. 6. Dix de trefle.
3. Sept de pique. o7+ Dixde carreau.
4. Sept de carreau. 8. Dix de cceur..

.
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Asde tréfle.

large.

Huit de cceur.
Huit de pique.
Sept de cceur.

1.
12.
13.
14.
-15.
16.
17,
18.
19.
20.

Valet de pique
Dix de pique.

Valet de tréfle.

. As de ceeur, carte

Neuf de tréfle.

Dame de tréfle.
Neuf de ceeur. -
Dame de pique.

13z

21. Roi de ceeur,
22. Dame de cceur.
23. Neuf de carreau.
24. Valet de carreau.
25. Huit de carreau.
26.- Roi de carreau.’
27. Dame de carreau.
28. Valet de cceur.
29. Roi de trefle.
30. As de carreau.
31. Sept de trefle.
3a2. Huit de tréfle.

On met ce jeu dansla main gauche ;
et la maniére de le battre consiste A
prendre avec la_main droite les deux
premiéres cartes sans les déranger, de
pos¢r sur ellesles deux suivantes, par-
dessous les trois autres qui suivent, en-
core au-dessus les deux suivantes, pars’

. dessous les trois autres qui suivent, et

toujours alternativement deux dessus

et trois dessous. Ce

Yordre ci-apres :

e e . W

- mélange produira
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28. Valet de ‘coeur.
29. Roi de tréfle.
23. Neuf de carreau.

‘a4. Valet de carreau.

18. Neuf de cceur.
19. Dame de pique.
13. Septde cceur.
14. Neuf de trefle.

ite PARTIE. RECRFATIONS *

10. Asdeceeur, carte®

~ large.
11. Huit de ceeur. - .
12. Huit de pique.
15. Valet de pique.
16. Dix de pique.

“ 17. Dame de tréfle. _

20. Valet de trefle.

8. Dix de ceeur.

9. As de tréfle.

3. Sept de pique.
4" Sept de carreau. .
1. Neufde pique.

2. Roi depique.

a1. Roi de coeur.
2a. Damede ceeur.
25, Huit de carreau.
26. Roi de carreau.
27. Dame de carreau.
30. As de carreau.
5. As de pique. - 31. Sept de tréfle.

6. Dix de tréfle. 3a. Huit de tréfle.

7. Dix de carreau. = .

. On donne ensuite 4 couper. Sila per-
sonne contre laquelle on joue ne cou-
oit pas 4 'as de coeur , qui est la carte
arge, il faudroit, sous quelque pretexte,

- faire couper une seconde fois , et méme
recouper encore,, jusqu’a.ce que l'onse .
soit assuré par le tact que cette carte
large est sousle jed. Ilen résultera que .

les cartes seront alors rangées dans
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Iordre qu’elles doivent avoir pour faire -
repic son adversaire, en lui laissant ,
méme apres avoir coupé, le choixdela’
cduleur dans laquelle 1l desire d’étre re-
pic..Voici quel sera'cet ordre : ’

11. Huit de ceeur.
12. Huit de pique.
- 15. Valet de pique.
16. Dix de pique. 19. Dame de pique.
" 17. Dame de tréfle. 13. Sept de cceur.
20. Valet de treéfle. 14. Neuf detrefle.

23. Neuf de carreau.
24. Valet decarreau.
18. Neuf de cceur.

21. Roi de ceeur. 8. Dix de cceur.
22. Dame de coeur. 9. As de trefle.
25. Huit de carreau. 3. Sept de pique.
26. Roi de carreau. 4. Sept decarrean.
27, Damc de carreau. 1. Neuf depique.
30. As de carreau. ‘2. Roi de pique.
31. Sept de tréfle. 5. As de pique.

" 32..Huit de tréfle.” 6. Dixde trefle.
28. Valet de cceur. 7. Dix de carreat.
ag. Roi de tréfle. . 10. Asde coeur, carte

large.

~ Demandez 4 votre adversaire dans .
quelle couleur il veut étre repic. S'il
veut que ce soit en tréfle ouen carreau,
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vous donnerez les cartes par trois , ce'qui
produira les jeux suivans. :

Jéu du premieren cartes. Jeu du second en cartés.

Roi de cceur.
Dame de cceur.
Valet de cceur.

- Neuf de cceur,
Huit de cceur.
Sept de cceur.
Dame de pique.
Valet de pique.
Huit de pique.
Huit de carreau..
Huit de trefle.

As de tréfle.
Boi de trefle.

- Dame de tréfle.

Valet de trefle.
Neufde tréfle.

As de carreau.
Roide carreau.

Dame dé carrean.

Valet de carreau.
Neuf de carreau.

- Dix de pique.

Sept de treéfle. Dix de cceur.

Rentrée du premier. Rentrée du second.

" Sept de.pique. Dix de trefle. -
Sept de. carréap. - Dix decarreaun. -
Neuf de pique. . As de ccur: —
Roi depique. . <
As de pique. -

_Sile .I‘ire‘miél";m; cartes , qvuviie§tfc’¢31ui |
con trelequel on joug ; 3 demandé d'étre
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repic en trefle, et qu’il prenne ses rinq
cartes derentrée, il faudra alors écarter
la dame, le valet et le neuf de carreau;
et 'on aura par les trois cartes de ren-
trée , une sixiéme majeure en tréfle et
quatorze de dix. Si l'adversaire en
laissgjt , il faudroit écarter tous les car-
reaux. S'il a demandé d'étre repic en
carreau, on écartera la dame, le valet
et le neuf de tréfle, ou tous les tréfles
8il laissojt deux cartes ; ce qui produi-
roit le coup dans I'une ou I'autre de ces
deux couleurs. Cependantsi 'adversaire
€cartoit ses cinq cceurs, il feroit man-
quer la partie, parce qu’alors il auroit
une septiéme en pique. Elle seroit man-
quée aussi 8'il ne prenoit qu'une carte
et qu’il en laissat quatre. Mais ce n'est
pas son jeu d’écarter ainsi : on n’auroit
a craindre une pareille ruse que de quel-
*  qu’un qui connoitroit de ngle maniére
- se fait cette récréation. )

Si _celui contre lequel on joue de-

. mande a étre repic en coeur ou‘en
Piguie, on donnera alors les cartes par
deux ; ce qui-preduira les deux jeux
suivans ;- o T

~. - - . - - < e e Lo
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Jeu du premieren cartes. Jeu dusecond en cartes.

Roi de carreau. .
Valet de carreau.
Neuf de carreau.
" Huit de carreau.
. Dame de tréfle.
Valet de tréfle.
‘Neuf de trefle.
Huitde tréfle.
Sept de trefle.
Huit de cceur.
Sept de ceeur.
Huit de pique.

Rentrée du premier.

'Sept de pique.
- - Sept de carreau.
Neuf de pique.' .
#- Roi’'de pique.
As4de pique.

Asdetréfle.

Roi de tréfle.

As de carreau.
Dame de carreau.
Dame de piqué-. i
Valet de pigue. -
Dix de pique,
Roi de coeur. -
Dame de éo:ur.
Valet de cceur.
Dix de cceur.
Neuf de cceur.

Rentrée du second.

. Dix de trifle. .

Dix de carreau.
As de codur.

Si 'adversaire a demandé d’étré repic -
en cceur, on gardera la quinte au roi
* en cceur et le dix de pique ,- et on écar-.
tera du reste ce que l'on voudra : alore,



T ToUks DIVERs. 137

quand méme il en laisseroit deux, on
aura une sixiéme majeure en coeur et
quatorze de dix, avec lesquels on fera
repic. Si au contraire , il a demandé
d’étre repic en pique, il faudra, aprés
avoir donné, faire passer subtilement
surle talon lestroiscartesqui sont sousle
jeu, cest-a-direle dixde trefle, celuide
carreau et l'as de cceur, afin d’avoir
dans la rentrée le neuf , le roi et 'asde
pique; en sorte que gardant la quinte
en ceeur , et étant méme obligé d’é-
carter quatre cartes si I'adversaire en
laissoit une, on ait en outre une sixiéme
.au roi de pique , avec laqueélle on
fera le repic. Sil'adversaire ne prenoit
que trois cartes , le coup seroit encore
manqué.
2.

On peut aussi faire repic son adver-
saire avec cartes blgncges,- alors les
cartes doivent se trouver disposées dans .
un ordre différent ; voici quel -est cet
ordre : T

1. Dame de cceur, 3. Roi de coeur.
9. Roidepique, 4. Roide trefle
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5. Dix dé pique. 19. Septdecarrezu.
6. Dame detr¢fle. 20. Valet de pique.
7. Valet de tréfle. " 21, Neuf de cceur. °
8. D_ix de tréfle. 22. Huit de tréfle.
. 9. Huitdecarreau. 23. Roi de carreau.
10. Valet de cceur , 24. Dix de carreau.
carte large. 25. Dame depique.
" 11. As de pique. 26. As de carrean.
12. Sept de pique. 27. Huit de ceeur:
13. Neof de pique. 28. Nepf de carreau. °
14. Valet de carreau. "'49. Neuf de tréfle.
15. Septdetréfle. = 3o. Huit de pique.
16. Dix de coeur. 31. Damede carrcau.

*37. As decceur. 3a. Asdetreéfle.

“18. Sept de ceeur. : ' - -,
- Les cartes ayant été battues .de la
maniére que nous avons indiquée pour
les coups précédens, et coupées & la
carte large , on les donnera deux 4 deux.
1l en résultera les jeux suivans :

Jeu dupremieren cartes. Jeu du second en cartes.’

“"As delpique. . Dix de tréfle. J
Dame de pique. Neufde tréfle. v
. Valet de pique. - Huit de treéfle.
Neuf de pique. Sept de trifle, _
*
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Sept de pique.
As de carreau.
Roi de carreau.
Dame de carreau.
Valet de carreau.
Dix de carrean.
As de ceeur.

As de trefle.

®.

Rentrée du premier.

7’

Roi de ceenr. /-
~ Dame de cceur.
Roi detrefle.
Roi de pique.
. Dix"de pique.

139
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Dix de ceear.
Neuf de coeur.
Huit de cceur.
Sept de cceur.
Neuf de carreau.
Huit de carreau.
Sept- de carreau.
Huit de pique.

Rentrée du secor.ul.

Dame de tréfle.
Valet de tréfle.
Valet de cceur.

Les cartes distribuces, on proposera
a celui contre lequel on joue, de jeter
un coup d’ceil sur chacun des deux jeux,
et de choisir celui qu’il desirera, 3 con-
dition qu’en gardant le jeu qui lui a été
donné, il sera premier en cartes; et que,

préférant 'autre jeu,

il sera en dernier.

S’il §'en tient ason jeu, quiest emap: .
parence bien meilleur que lautre, it
est, vraisemblable qu’il écartera ses
quatre piques , qu’il gardera sa quinte

R
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au carreau et son quatorzed’as , et qu'’il
laissera une carte. Le dernier en cartes
lui montreradonc d’abord dix de cartes
blanches ; et gardamt ses deux qua-
Ariémes en tréfle et en coeur, il écartera
les quatre autres cartes, et aura une
sixiéme en tréfle et une quinte en cceur,
avec lesquels il fera repic, pouvant
compter 107 points, etgaglner_a la par-
~ tie ?uoiqu’il soit capot. Si I'adversaire
préféroit le jeu du dernier en cartes ,
alors celui-ci écarteroit la quatriéme au
roi en carreau et le sept 'de pique, ce
qui lui procureroit , par la rentrée ,
une sixieme majeure en pique et qua-
- torze d’'as. Si celui' contre lequel on
joue écartoit ses carreaux , on manque- -
_roit Ja partie : mais il n’est pas pré-
sumable qu’il écarte la quinte en car-
reau et le quatorze d’'as , pour tirer
.les piques qui présentent bien moins
d’avantage. . :

3

Si 'on veut donner A son adversaire le
choixdes deux jéux , il fautque lescarted
soient rangées comme il suit :

- - - ~ -
.

.
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1. Dame de cceur. 17. As de tréfle.
2. S&pt de ceeur. 18. Valet de carreau.
3. Roide cceur. 19. Sept de pique.
i 4."Valet de ceeur. 20. Neuf de ceeum
5. Dix decceur. 21. Huit de tréfle.
6. As de cceur. . 22. Neuf de carreau.
7. Dame de carreau. 23. Roi de pique.
8. As decarreau. 24. Dame de pique.
9- Neuf de pigue. -25. Dame de tréfle.
10. Roi de carreau , 26. Huit de carreau.
carte large. - 27. Sept de tréfle. - -
- 11. As de pique. 28. Neuf de tréfle,

12. Huit de pique. ‘ag. Roi de tréfle.
13. Sept de carreau. 30. Dix de carreau.
14. Valet de pique. 31. Dix depique.
15, Valet de tréfle, 3a. Huit de ceur.
16. Dix de tréfle.

Dans cet état, les cartes étant battues,
coupées et données comme on l'a engei-
gnéci-devant, il vxendra les Jeux qui
smvent

Jed dupremier en cartes. - Jeu dusecond en cartes.

As de pique. . Asde carreau.
. ..Roi de pique. Valet de carreau

- -

-
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Dame de pique.
Valet de pique.
Dix de pique.

' %uit de pique.

s de tréfle..

Dame de tréfle.
Neuf de ceeur.
Huit de coeur.
Huit de carreau.
Sept de carreau.

- Rentrée du premier.

Roi de cceur.
Dame de cceur.
‘Valet de ceeur.
Dix de ceeur.
Sept de cceur. '

RECREATIONS

Dix de carreau.
Neufde (;an;au.
Roi detréfle.
Valet de tréfle..
Huit de tréfle.
Sept de trefle.
*Neuf de tréfle.
Dix de trefle. -
Neufde pique.
Sept de pique.

Rentrée du second.

As de ceeur.
Roi de carreau.
Dame de carreau.

_On donnera ensuite 3 son adversaire
- 1e choix des deux jeux, san$ lui laisser
cependant la liberté de les regarder. Sil

arde le jeu du premier en cartes , on

dcartera le roi de trefle,

le neuf _de

ique et le sept de pique , et on aurd,

ar la rentrée , une sixiem

e en carreau,

et le point , qui valent 22 ; ce qui, joint
3 la quinte en tréfle, produira 97 : car
il west pas probable que Vadversaire

7.
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gardera'son neuf et son huit de cceur.
Si, au contraire, il a demaudé le jeu

_de second en cartes, on écartera le
valet, le dix et le huit de pique, le huit

et le septde carreau : alors on aura par
la rentrée une'septiéme en cceur, une
tierce majeure en pique et trois dames,
qui feront ga ; et en fera repic, quand
méme l'adversaire auroit écarté & son
plus grand avantage.

4. :
On peut laisser 4 son adversaiffe non-
seulement le choix de la couleur dans
Jlaquelle il veut étre repic , mais méme
celui des deux jéux ; on peut encore lui’
demander s'il préfére qu'on lui donne
les cartes par ‘creux ou par.trois. A cet
effet, le jeu doit contenir quatre cartes
larges, et étre ainsi disposé :

.

1. As de pique. 7. Dame de pique.

2. Roide pique. ° 8. Dame de ceeur.

3. Huit de cceur. _ g. Neuf de ceeur.
- 4 Septdeceeur,carte 10. Neuf depique.
! large. - ‘11. Huitdepique. -~ 4
© - 5. Valet de pique. 12. Sept depique, carte
7 ¢ 6. Dix de pique. .- - darge. - -

~

L v e e
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13. Valet de cceur. 24. Septdetrefle,carte
14. Dix de ceeur. : large. :
" 15. As de carrean. 25. Huit de carreau.
* 16. Roide carreau. 26.. Sept de carreau, -
" 1j. Valetdecarreau.  carte large.
18. As de cceur. 29, As de tréfle.
19. Roi de coeur. 28. Dame de tréfle. -
. 20. Dix decarreau. ¢ 2g. Neuf de treéfle.
{ a1. Dame de carreau. 3o. Roi detréfle.®
- 22. Neuf de carreau. 31. Valet de tréfle.

23. Huit de tréfle, 32. Dix de tréfle.

-

Y o

- Le jeu étant mélé comme aux coups
récédens , les cartes larggs se trouvent
Fes derniéres de chacune des quatre cou-
leurs, lesquelles sont toutes réunies,
excepté une seule qui est diviséeen deux

. parties égales, moitié dessus et moitié
~ dessous. Sil'on coupe le jeu & une dés
quatre cartes larges , il y aura toujours
au talon huit cartesdela méme couleur.
Si celui contre lequel on joue demande

« a étre repic en tréfle, on coupe soi~
méme a la premiére carte large , qui est
le sept de tréfle, et I'on place par ce
* moyen les huit tréfles sous le jeu. On
‘aura pour rentrée la quinte majeure en .

.t
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tréfle. 11 en sera de méme de toutes les
autres couleurs, en coupant au sept de
thacune d’elles. ' ’

On observeta qu'il est nécessaire, dans
vette partie, que 'adversaire soit leder-
nier en cartes. Lorsqu'on aura melé les
‘cartes devantlui, on les lui présentera,
en lui recommandant de ne point les
- brouiller ,' et on lui' demandera dans

quelle couleur il veut étre repic. Dés

‘qu’il aura indiqué cette couleur , qu'on

suppose étre le tréfle, on cougera au

sept de cette couleur; on lui dira en-

‘suite qu'il peut donner les cartes par
"deux ou par trois , et qu'il sera libre de
“choisir, sansle regarder,celui des jeux
qu’il voudra, & condition qu'il sera tou-

jours dernier en cartes. Sl a donué les
cartes par deux, et qu’il ait gardé son

jeu , on écartera le neuf de ceeur, celui

“de pique , celui de carreau, et deux da-
mes quelconques, et larentrée produira

une quinte majeure en tréfle, quatorze

d’'as et de rois, avec lesquels on fera

repic. Si, au tontraire, il a choisi le jeu

de premier en cartes, on écarteralessept

de coeur, de pique et de carreau; et deux

- huit quelconques ; et 'on aura, parla
- 7
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_rentrée, la méme quinte en tréfle, qua-

torze de dames et quatorze de valets,
qui produiront également le repic. .Si
Yadversaire, au lieu de donner les cartes
par deux, Pre’fére’ de les donner par

0

trois, et qlu ilgardesonjeu, on écartera’

le huit et Ie sept de coeur, le nonfet le
huit de pique, afin d’avoeir , par la ren-
. trée, la quinte majeure en tréfle,, une
tierce 4 Ia dame en carreau, trois as,
. trois dames et trois valets. S'il choisit
- ]e jeu de premier. en cartes , on écartera
1a dame et le neuf de cceur, le valet et
le sept de pique, etl'as de carreau,, et
Ton aura, par la rentrée, cetté méme
quinte majeure en tréfle, une tierce au

‘neuf en carreau , trois rais et trois dix, -

;gui produiront vingt-neuf points ; et on
fera seulement le soixante. -

A . - —

4 'CHAPITRE VIL
*  RECREATIONS DIVERSES.

‘. 1. Nommer toutes les' cartes ‘qu"un’e
- personne a prises' au hasard dans un

-
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Jjeu. Disposez un jeu de cinquante-deux
cartes selon I'ordre des deux vers sui-
vans qu'il fantavoir soin de reténir par
cqgur : cLlL co

" Unus qainqzie«nov‘em Samulus sex queatuor duo.
‘un. cing. neuf. valet. six.quatre. deux.
. Rex septem octo feemina trina decewy .
- “roi. -sept. huit. dame. trois. dix.
De plus’, observez de les ranger.sui-
vant l'ordre des couleurs , pigue ; cceur,
tréfle et carreau, comme ci-apres :

3. As depique. ~ 15, Cinq de tréfle.
& Cingdecanr. .16, Neufdecarrean
. . 3. Neuf de trefle. 19. Valetde piques
. & Valetdecarreaw. 18.. Six de ceeur.

5. Six depique. = 19- Quatrede tréfle.
. 6. Quatredeceur. . 30, Deux dé carrenm:
. 9. .Deuxde tréfle.: a1. Roide pique.
... 8. Roi decarreau. - 2a. Sept de ceenr.

'9- Sept de pique. 23. Huit de tréfle
< . 10. Buit-de corur. - - 24. Dame de carrean.

33, Darhe de tréfle.,  2%. TFrois de pique.
-.:14. Trois deearreau. 46. Dix de ceeur.

_'13. Dix d¢ pique. tag.” As de trefle. "
- 34, Asdecewur. - - 38 Ginqde'éanbau.
. i
. . 7

— - e
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tin certain nombre de cartes ; et ayant
regardé subtilement quelle est la earte
ui les préceéde , vous pourrez, sans dif-
culté, les nommer toutes.
a2.. Deviner combien de points ren-
Jerme un nombre quelconque de cartes
qu'une personne a tirées Par le méme
procédé , on peut deviner combien de-
points reaferme un nombre quelcon-
que de cartes qu'une Personne aura ti-
- rées. Par exemple, si la smrsonne a pris:
quatre cartes, et que celle qui les pré-
céde soit un. neuf, on saura qu'elle a
dans les mains un valet qui vaut dix,
un six, un quatre et un }eqx , en tout
vingt-deux.points. . - ' .
3. Nommer par ordre toutes les car-
tes d'urjeu apres Pavoir mélé. Les cartes
étant toujours disposées comme on I'a-
dit ng,. r, on peut donner 4 couper au-
tant de fois que l'on voudra. Remar-
quant ensuite adroitement quelle est la-
earte qui est sous le jen, on poyrra nom--
mer successivement. toutes - les cartes-
de ce jeu, en commencant par celle:dex
dessus. R
& Séparer d’un seul coup les cartes’,
reuges d'avec les noires. Ayez un jeu-de:

™ T T v, TN o —
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éartesc}:&i soient plus larges-d’'une ligne:
par en haut que panen bas. Toutes les:
cartes paroissent égaleslorsqu’elles sont -
dans le sens de leur coupe ; mais si l'on.
en déplace.quelques-unes pour les.re-
tourner de bas en bhaut, il est sensible
v'elles formeront des inégalités.;. et
cest A ces inégalités qu'on dastingue les-
cartes que I'on a intérét de comneitre.-
Par exemple , faites tirer 4 quelqu’un-
une carte dans ce jeu ; observez bien 'l «
ne la tourne pas dans sa main. Silla.
rend comme 1l l'a tirde 4 retournez le.
“jeu, afin qu’en I'y plagant il la remette.
en sens inverse, S'1l Va retournée-dans;
samain , présentez-lui lejeu dans le sens-
~ou il étoit: lorsqu’il en a tiré la carte.
Vous pouvez en faire lirer une seconde,
une troisiéme, étc. en observant les
mémes précautions. Prenant ensujfe le.
jeu du coté le plus large.entre l'index et:
le pouce ‘de Ia main gauche, tivez suc-
-cessivement ou tout ensemble avec ceux -
de la main droite 5 les cartes qui ont été .
choisies. T o
Avec un pareil jeu, on peut, d’un seul
' coup , séparer les cartes Tonges d’'avec
les naires , ou les figures d'aves les bas- .
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sescartes , quoiqu’on ait bien fait méler:
11 s'agit seulement de disposer d'avance
les.cartes rotiges ou les figures de ma-<
ni¢re que lear cdté le plus large soit
tourné .du. cdté le plus étroit des au-
tres: cartes, “Serrant le jeu avec chaque
niain par ses deux extrémités, on en
sépare d'um seul coup les deux especes
de cartes:: ! T o ’
---Pour:pen:qu’on ait d'intelligence , on
s'apercevra qu’an jeu ainsi disdposé peut
se préter & un grand nombre de récréa-
tlogxs.éé e o '

. €adrar magique. Figurez un cas
dran semblable & icelui;'d]%ne montre:
Dites & 'une-personne de vous indiquet
une des heures quelconque de ce ca-
dran; ajoutez douze au nombre que
marque ‘¢ette hemre. Amnoncez - lui
ensunite. que vous: allex deviner I'heure
qu'elle déterminera secrétement pour
se lever le lendemain. A.cet effet, dites-

lui descompter tout bas.la somme des .

nombres ci-dessus, en rétrogradant, &
partir du poiat indiqué pir elle surle
* cadran , et en commencant par le nom-
- bee de I'beure quielle a.choisie 2 part
sai:pour.son lever. Elle slarrétera prés

X
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cisément sur la derniére de ces heures.

Supposez qu'elle ait indiqué 7 sur le

_ cadran , et qu'elle ait déterminé & 9

heures I'époque de son lever.- A 7 vous
ajoutez 12, Cest 1. Si, en disant reuf
sur 7, elle compte 2 reculons jusqu’a ig,
elle finira de eompter sur g, ..

6. Les Fantémes. Nous avons évité
de grossir notre recueil de tous les jeux
qui demandent de la dextérité ou V'assis-,
tance d’'un compére. Er voici un cepen-
dant qui plaira par sa simplicité, et qui,
exécuté avec intelligence, peut produire
quelque illusion. — Convenez avec vo-
wre.confident que , lorsque vous frap-
perez un coup, cela désignera la lettre
a; que si vous en frappez deux , ce sera
la lettre 4, et ainsi successivement des

‘autres lettres de 'alphabet. Aprés cette
convention préparatoire , demandez ¢'il
¥ a quelqu’un dans la compagnie qud
ne craigne pas les revenans et les appa-
ritions, et qui veuille passer pour un
quart d’heure dans une chan.mblre voisi-
ne, et y rester dans Fobscurité. Si une
personne autre que votre compere re-
poud affirmativement 4 la question ,

employez toute votre éloquence pour

¥
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‘l'en détourner ; dites-lui que si elle ne-
se sent pas beaucoup de courage , vous*
ne lui conseillez pas'de s'exposera I'é+-
_ preuve que vous lui préparez. Si ce
" moyen ne vous parvil pas propre faire-
impression sur tous les individus qui’
composent la compagnie, employez-en
unautre qui est infaillible ; souriez d'un -
air malin et de maniére i faire soupgong
ner (ue celui qui s'offrira’ doit étre la -
victime de quelques-unes de ces espié--
leries dont personne n'aime a faire -
ﬁs frais. Enfin cherchez, par tous les:
.moyens que votre esprit vous suggé-
rera, a ne trouver de la bonne volonté
que dans votre second’; encore doit-il*
soffrir de maniére a4 ne pas faire re-
marquer de cornivence avecvous: Ce
premier point obtenu, conduisez - le-
dans la piéce voisine ; entousez cette’
cérémonie de I'appareil le plus impo- -
sant qu'il vous sera possible. Ne lui lais~
sez qu’une lathpe que vouscouvrez avec
un vase. Revenez dans la chambre ou
I'on est réuni. Présentez un papier et
de la craie ronge 4 la compagnis, et de-
n,,landez qu’on y écrive a volontélenom-
d'une personne décédée qui soit connue:

L2 4
"

.
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de la personne enfermée dans la ¢ham-
bre. Prenez ce papier , briilez-le a la
‘chandelle, mettez - en la cendre dans
un mortier, et mélez-y d'un air sérieux
une poudre quelconque dont vous au-
rez eu spin de vous munir, Cela fait, -
vous frapperez rapidement avec le pi-
~lon sur les parois int€rieures de votre -
mortier , ce qui sera pour votre confi-
dent le signal d'attention. Ensuite , si
le nom écrit est f,ar exemple Marie ,.
vous frappez d'aplomb onze coups, la
lettre m étant la onziéme de P'alphabet, -
et vous renouvelez lé signal d’attention ;
vous en faites de méme popr chaque
"lettre de ce mom; c’est-é-({)' re queyous
- frappez un coup pour @', 17 pour r, g
our Z, 5 pour ¢, observant bien de
faire le signal d’attention entre les coups.
de chaqyg lettre, Votre confident , gui
a su découvrir la lampe , prend note
avec un crayon des coups que vous frap-.
. Ppez; et par ce moyen H sait aussi blg'n,, ‘
que vous quel est le nom qui a été écrit
a son insu. S'il est bon comédien , il
doit {)tod-u'ire alors sur la compagnie
une illusion parfaite. Il rentre précipi-
tamment , P'ceil égaré, se jette sur un.
I4
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fauteuil, et s'éeried’ une voix entre-cou+
pée i Faivu.. .. yai'vu madémoiselle
Marie. - Si Ton ignseoit: quelle pers
sonne décédée peut 8ireconnue du cont
fident , on pourreit yisubstituer toute
autre-espice de nom ; tel que celui dy
Diable ;ide la Mort, ere. eto.. :
¢ n.La Tontine. L'objet denotrerecueil
‘n'est:pas de faire connoitre les jeux de
cartes que Uappét du:gain a multipliés
sous tant de formes. Mais nous avons
pensé qu’on ne verroit pus sans plaisir
celui dont nousallonsdonnerles regles,
parce gu'il réunit fe double  avantage
d’étre amusant et facile. Ce jeu, quon
nomme: la: Tortine., se joue avec cin-
quante: - deux ' cdrtes. Aprés’ que les.
joueurs ont pris.un nombre de-jetons:
dont on. fixe'le prix, chacun en met
trois;aujeu. On met une carte i décou-
vert: devant-chague personne. Celui &
: 3’ui le roi vient tire trois jetons , ladame:

deux, le:valet un; le dix ne tire ni ne
paye; l'as en donne un A son voisin &:
droite ; le deux en donne deux au se-

cond joueur & droite ; le trois en donne
tr8is au troisiéme jgueur. Quant aux.
autres, elles en payent un ou deux aw .

R < 3 T T e Saniall . e Y
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jeu, selon qu’elles sont impaires ou pat:
res 3 Cest-a-dire quele quatre payedeux,.
le cinq un , le_ sip deux, le sept un, le
‘huitdeux, leneuf un, Ainsi vingt'quatre
jetons sont tirés par les joueurs, vingt+
quatre circulent , et trente-six vont aw
jeu. A chaque fois que I'on donne toue
A tour, il sort donc douze jetons des.
mains-des joueurs. Quand un d'eux n'
plus de jetons, il retourne ses- cartes et
est mort. Mais il revit quelguefois trés-
promptement ; car si son voisin vienta

avoir un as, il en recoit un jetonj s -

“celui qui: est A deux places au-dessus a-
un deux., c’est deux jetons qu’il regoit ;.
il en regoit trois si 'on donne un trois

4 la personne qui est la troisiéme avant.

lui. Toutcelaopére bien-des révolutions.

Enfin la poule appartient aw joueur i

qui il reste des jetons. Mais il survient

avant cet instant une infinité de varia-
tions ; et souvent'le vainqueur est celui-

?oqi déloil mort auparavantdeux ou trois.

1S, . . ) .

.8. Lejeu des cerises Prenez une car-
te, et faites-y deux coupures longitu*?i}
nales de A en B ¢ de C en D, telles.

PR
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qu'elles-sont indiquées dans la figure
qui suit - ' o '

i:

1 en résultera une petite bande qui
demeure attachée par ses deux extré-
inités. Deux ou trois lignes au-dessons’
de cette bande, faites lapetite ouverture:
ovale E. Tireza vous la bande F, ce qui
fait prendre i la carte une forme demi-
circulaire. Introdnisez d'une main dans’
Fovale E le milieu de cette bande , que
vous saisissez de l'autre main et tirez:
doucementjusqu’ace que toutela bande:
ait passé par, I'ouverture. Dans cette:
position , la bande présente derriére la
carte la figure d’'un anneau.’ Ayez déanx
cerises dont: les queues-soient'unies: en=:
semble : introduisez uné des cerises

-
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dans cet anneaw ; puis faites ‘repasser,
les queues et la bande par 'ouverture
E , etdressez bien votre carte. Proposez
i quelqu’un de tirer deli cescerisessans.
Teur arracher la queue et sans endom-
mager la carte. S'il n'emploie pas le
moyen dont vous vous-étes servi pour
les y placer, il n’en viendra certaine-
-ment pas a bout. A défaut de cerises,.
on peut fixer deux petites boules aux.
deux extrémités d’'un fil: On peut aussi
employer de plus grosses boules en se
servant d'un carton au lieu de carte.
" 9. De vingtquatre mots deviner celui,_
uon aurachoisi. T'ranscrivez sur vingt-
quatre cartes les mots que présente le
tableau qui va suivre. Ayez - en  part
une vingt-cinquiéme , sur laquelle soit.
écrit le not archemino, numéroté ainsi x;

o
LS PR

ST AR HUE M h't"i_‘ o
123456789
. vRemarque_z'l')ien qu,e,léé iritigt-qua'i‘re
mots transerits. sont composés des let-.
tresidecemotla, .- -

~
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 RONME NANCI. RGCHE.

29g675 81837 29345. °
NERGN. . - ABCHEE. . CAEN. .
o85298 123452 3158
CHIEN. : ~ Noiow. KIM;BN.-;
34758 89798 47658
MENIN. HERON.. ntnAé.. -
- 65878 - 45298  85ax3 -
" Nic.s - ‘cocﬁt.‘ CanaE
$735 39345 ony a2 by
TrRiox  cemeux. | uAgOR.
2198 - 345678 61398
CARMIN, " - CHIFON. OR M E.
3ra698 - 357898 9265
aamzo  cxaiwm wER -
1265 - 3an8 .65a .

. Donnez ces vingt-quatre mots & une
personne ; dites-lui d’en choisir secré-
tement un, et de vous faire connoitre
de combien de lettres il est formé. Si,
ees lettres sont en nombre pair , faites-,

. liadditionaer les nombres qui se trou-
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vent transcrits au-dessousde lapremiere
et dela seconde lettre' du motchoisi, et
demandez qu'elle vous en dise la sommé;.
dinsique celle des nombres quisontsous
la seconde et la troisiéme , de ceux qui
sont sous la troisiéme et la quatriéme,:
et ainsi' de suitesi le'mot est composé-
“de six lettres ; enfin la somme des deux:
nombres placés sous la seconde et la
derniére lettre, Ayant écrit ces diffé-
rentes sornmes dans 'ordre qu’on vous:
les a déclarées , Otez deg sommes qui-se’
trouvent dans les lieux pairs, celles qui’
se trouveront dans les lieux impairs, a:
I'exception de la premiére : la-moitié de
ce qui restera , sera le nombre qui doit
étre placé sous la seconde lettre du-mot
choisi, nombre par le moyen' duquel:
vous connoitrez facilement tous les au-
tres.- En- effet , si I'on dte le nombre
trouve, de la premiére somme, le reste
~ sera celui qui correspond 4 la premiere’
lettre: si on I'dte de la seconde, le reste
spra pareillement le nombre qui appar-
tient A la trotsieme lettre ; lequel €tant
Oté A son tour de la troisiéme somme,
donnera le nombre affecté & la qua-
trieme lettre : ainsi de suite. Boit , par

.
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- exemple , le mot Chinon » qui a éé
choisi. Les chiffres analogues & ce mot
sont3,4,7,8,9,8.. &

: pairs. imp.
Les denx premiers nombrés, 3et 4,

font. ...... teseneees Y
Le second et letroisiéme, fet7... 1 x )
Le troisi¢éme et le quatriéme, 7 et 8. 15
Lequatriéme etlecinquiéme, 8etg. 17
Lecinqui¢me et le sixi¢éme, get 8.. . Y1y .
Le second et lesixi¢me, 4 et 8.... 14

ko 32 .

On voit que 'addition des produits
placés aux eudroits pairs donine 40. Ne
tenant point compte de la somme 7, la
premiére dela colonne des impairs, on
additionne les deux autres , qui produis
sent 3a. Ainsi, .

" Produit des nombres pairs.......... . ho
Surlequel on dte celui des deux nombres
MIPAITS. vovrirniiiiimee s veees 33 -
Pt Reste. .o ..o SUN - 8
et SR A
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La moitié de ¢e reste est. .... e s
GCe reste 6té de 7.donne..:..sp...;..
Oté de la, seconde éomme, seeeeranes
Retranchanty dela troisiéme, il vient. .
Retranchant 8 de la quatriéme, il vient. .
Retranchant g dela cinquiéme, il vient .

PO ®a w e

_. Ces six sommes, en transposant seu-
lement les deux premiéres , sont par or-
dre celles affectées au mot Chinon.

‘Si le mot choisi contient un’' nombre
de lettres impair , faites-vous accuserla
somme:des. déux 'chiffres placés sous la
premiére et la seconde lettre, de ceux
placés sous la seconde et la troisiéme ,
sons la troisiéme et la quatriéme , sous

-1a quatriéme et la ¢cinquiéme, enfin sous
la premiére et la derniére.” Ecrivez ces
sommes par ordre; et ayant soustrait
le produit des sommes placées aux en-
droits pairs, du produit de celles pla-
cées aux endroits impairs, la moitié
du reste sera le nombre affecté 4 la pre-
miere lettre. Puis opérez selon l'exem-
ple.qui suit + ' L
__On suppose dque Mdcon soit le mot
choisi. Les cing chiffres:qui y corres~

" pondentsont6,1, 3, 9, 8.

-
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. ~ pairs. il)np.

* Le premier ct le second donnent. . .« 4

Le second et le tifoisiéme.,. A

Le troisiéme et le quatriéme. . .. 12

Lequatridme etle cinquiéme. . . . 19 :
-hepremier etle'dernier. . . ... 14

T P . L

-

i ar 33

", I“'

De 33 dtant a1, il restera 12, dont la -
MOILES €8 + ¢ o o o v 00 0p se s o
 Otant6de, 0nA. . v . v v n e e
R LY AN W W
—3 de 12, on a.
T—gde1j,oma. ... 0.l

-

- WO,

Ces cinq produits donnent exacte-
ment les chiffresaffectés 4 chaque lettre
du mot Mdcon. Il est inutile, sans doute,
de faire remarquer que connoissant les
chiffres, il sera bien facile de savoir
quel est le met auquel ils appartien-

- nent. Les lettres du mot arckemino en-,
trent-seules, comme nous l'avons dit,
dans la-composition des vingt - quatre

~autres mots, et chacune se trouve dans
ceux ci affectée du méme numéra. -
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arithmétiques ; n°. 10.

10. Les cartes changeantes. On a dans
un étui trente-deux cartes ayant d’'un
cbté quatre couleurs différentes , por-
tant les figures et les mots indiqués dans.
la table qui suit, et rangées dans 'ordre

qui y est établi,

- 3 jaunme.
2. jaune:
3. vert,
§ . vert.
5. blane.
6. blanc.
7.  rouge.
8. rouge.
9. .rouge..
10. rouge. -
11, vert.
1% vert.
13, blanc. ;
‘ug.  blane.

Figures, -
Oiseau.
Oiseau.
Fleurs.

" Fleurs.

OQiseau.

- Ordnge,

Papillon.
-Fleurs..
Flears.

Papilloh._ ;

Papillon..
Papillon.
Fleurs.
Fleurs.

. Orange.

, -

\

de,

'hea'mé..

1re PARTIE. RECREATIONS

Cette récréation est un développe-
- mentde celle insérée au commencement
de ce livre, au chapitre des Récréations

Mots.
jevois.

en vous.
charmantes.
fleurs.
entendre.

ma. ' )
ramage.. '

qu'a..

bergére.

inconstant..

votre. .

I’amant.

V'image.

e A
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Cartes. Couleurs.  Figures. Mots.
16. _ jaune. Fleurs. doux.
17. blanc: Orange. - ornez.
18.  jeunme. “Papillon. ma.
1g.  jaune. Papillon. Philis.
20. blanc, Oiseau. ,  oiseaux.

* a1r.  Touge. Orange. chantez.
2a. rouge.  Orange. petits.
a3, vert. . . Orange. douceur.
‘a4, vert, .7; Orange. le. -

ab.  vert.. Oiseau. de.

 af. .verh . Oiseau. me. -
27. - jaune. Fleurs. ainsi.

28. rouge. . Oisean. - légeéreté
29. .rouge. ‘Oiseau, sein,
Jo. jaume, Orange. ‘présente, .

~ 3r. Dblanc. Papillon.  _ votre.

_ 32. Blase.  Papillon. jaime. -

Les cartes étant disposées ainsi, on
fera remarquer que les couleurs, les
figures et les mots sont bien péle-méle.
Mélant ensuite de la maniéere que l'on
a enseignée au chapitre VIpour faire les
coups depiquet, onles distribuera deux
& deux A quatre personnes. On ne leur
laissera pas lever léurs cartes sans qu'els
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les soient toutes données, et on leur
recommandera de ne point en déranger
I'ordre. A cette premiére distribution,
chaque personne doit avoir des cartes

d’'une méme couleur. On reprendra les -

cartes en mettant celles de la seconde
ersonne sous celles de la premiére,

celles de la troisiéme sous celles de la

seconde , et ceHes de la quatriéme spus
celles de la troisiéme. On les mélera et
on les distribuera de la méme fagon.
Cette fois-ci la -premiére personne doit
avoir tous les oiseaux , la seconde tous
les papillons , la troisiéme toutes les
oranges, la quatriéme les fleurs. On
reprendra une.troisiéme fois les-cartes,
et on les mélera et distribuera toujotirs
de méme. Alorsla personne qui avoit
précédemment les oiseaux, trouvera les
mots quj forment le sens qui suit :

.

l Chantez, petits oiseaux, j’aime entendre votre .

S doux ramage. . .

:: Celle qui avoit les papillons , trou-
va'a': ".,.., ." . . . N / :

- Dy Lamayt iconstant votwe Jégiperé: ms .
NPT J‘i‘!‘!“il’iﬁ% : oo

-

L]
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+Celle qui avoit les oranges, lira ces
mots ; . S .

* “Ainsi qu'a'ma Philis, je vois en vous beauté,
douceur. - ¢

~ Celle qui avoit les fleurs, lira ceux-ci :

Charmantes fleurs , ornez le sein de ma bergére.

1l faut avoir attention de ne point se
tromper ‘dans les différens melanges ;
‘une carte dérangée feroit tout manquer.
1l seroit méme prudent d’avoir un se-
cond jeu, pour n’étre pas obligéde res-
ter en chenrin , si 'on- venoit-a se mé-
prendre',A.—‘.... e e s ) :

1¥.- Les-Aveux. Eerivez sur trente-
deux eartes les-lettres indiquées par la
- .. ”"tablg qui suit ; ¢est-a-dire que chaque
" carte ait 3-un de ses angles une lettre
dela premiére colonne,, et & 'angle op-
posé une lettre de la seconde eolonne ,
comme le montre la figure : -
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Ayez bien attention de placer dans le
- méme sens les lettres qui appartiennent
A chaque colonne, et rangez- les dans
l'ordre que voici : ‘

Cartes. « qT®, colonne.

" e e e v w oo e

2. % o 0o v o v o

e e¥s o.0 v o

A2 ¢ o o8 o o o

_V‘xs,canetoreue;. ..

, 11, carte large. .

e

. M.

.

OCvdEmOoO<dN~pm

e

2%, colonne.
e 8.
.
«-+..E
.0‘.3‘
..« E.

NS

e+ E



Cartes. .’

21. .

22, o 0.

23. .

24. .
abr .

26. ...

27 .
a8. .

" ag. ..

30. .

3r. ..

32, .

£T. TOURS DIVERS.

1%, colonne.

. v
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a*. colonne.

.

.

.

Y

. S.
. A,

Vos cartes étant disposées ainsi, faites
remarquer que les lettres y sont péle-
méle et sans liaison. Pour cet effet, ou.
vrez le jeu en éventail , en tenant le

" pouce sur la lettre qui est au bag de la .

carte dedessous , pour qu'on ne s’aper-

coive point que les cartes portent une -

double lettre. Vous adressant alors a un
jeune homme,de la société , dites -lui
- que vous allez savoir sil a'de l'inclina-

. - uionpour telle demoiselle, et s'il est payé- .

.de retour, Exécutez ¢ faux mélange en-

.

.

8
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seigné précédemmient , et coupeza la
-carte large. Etalez la partie du jeu que
vous enlevez en coupant’, en observant
toujours de ne pas laisser voir les lettres
qui sont Langle inférieur; et on trou-
vera que .lassemblage des lettres pre-
- sente cette question : Bélle Hébé , m’ai- .
mez-voys 2 Quvrez ensuite les cartes qui
. sont restées sur la table, et on y lira:
" Qui, je vous aime. :
Remettez lesdeux partiesdu leu Yune
sur Vautre, et sur-tout dans le méme
sens:: tenez cette fois-ci les cartes du’
 cOté opposé ; 'mélez-les de nouveau, et
v . coupez a la carte longue. La premiére
partie du jeu étant 2 demi -étalée, on
ira ces mots : Daphnis, w’aimez-vous?
Prenant ensuite I'autre partie, on lira
- ? . . . .
. 4 ceux-ci: Hébé , je vous adore. :
On peut, en suivant l'exemple que -
nous venons de donner , varier ce jen
+ . debien des maniétes, et faire trouver
sur des cartes la phrase que I'on voudra,
‘pourvu qu'elle ne contienne pas plusde
“trente-deux lettres. Voiti de quelle ma-
niére il faut opérer. Prenez trente-deux
“cartes , que vous. numérotez depuis un
jusqu'a trente-deux. — Exécutez le faux

. <

’

-
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mélange. — Ecrivez de suite les trente-
deux lettres de votre phrase sur les caf-
tes ainsi mélées. — Mélez une seconde
fois, et transcrivez a 'angle apposé les
trente-deux lettres d'une autre phrase.
4 b ’
— Rangez les cartes dans l'ordre des
numeéros que vous leur avez donnés, et
construisez d’aprés cet ordre une table
pareilled celle qui précéde. Opérez en-
suite comme vous venez de le voir, et
vous obtiendrez un résultat seimblable.
On peut ,apreés avoir achevé cette ré-
création , remettre facilement le jeu de
carte dans son ordre primitif. I s'agit
seulement d’exécuter J)
sens le faux meélange; clest-i-dire, de
fqendre les trois cartes de dessous, de

les couvrir avec les deux de dessus,. et
amnsi de suite , en finissant par .metire

sur le jeu les deux derni¢reg cartes, .

‘12. Les Additions. Ayez treate cartés
blanches des deux cotés : transcrivem-y
les nombreés indiqués dans la table sui-

vante , et rangez-les comine gette table
le fait voir :, e .

vvs‘

--

eux foisa eontre-

>e
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.Cartes. -~ Nombres., Cartes. .. Nombres.

L PR A 16. . . ... by
-n.....‘,..6.'-‘17;'......9.
3.......9 18, ..... .5
' hycarte longue. 2, 19 « v v v .. 2.
_'5.....’..7.. © 20070 .. T

6. vovvv b - ..., .. 6
7;....'..3.' 22.-'..--'.;4.'
8,carte longue. 5. B R

O,carte large. i ' ... ... LT
10, .o o .« 5. 25;.;....8.\
IR P ;A 2
‘12. cartelarge. 8. 27. i ... .. 5,
Bt F T 28 . ... .. g
14 oo 6 29l ... .. 8.
1 P I

-

. Lé8 cartes étant ainsi disposées, exé-

cutez le faux mélange précédemment
indiqué pour les coups de piquet; et

coupant ensuite aux deux cartes larges ,

lejeu se trouvera divisé en trois pa=-
quets, dont chacun présentera 50 points

sur les ®r'tes qui le composeront. Voici-

quelseragiordre desnombres aprés cette
premicre opération: .~ -

I,
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Nombres. ~ Nombres. . Nombres.
-9 9 3
: 8 a 5
3 -5 9
1 6 7
- 5 7 " 6
. g~ 4
7 3 8
6 s 13
. 5 S 5
“hyc.large. . 8,c.large. 2
5o . 5o 50

Ne dérangez,point_'l’ordre ci-dessus,
et replacez 'un sur Pautre ces trois tas.
" Mélez de nouveau , et coupant cette fois
aux deux cartes longues , yous obtien-
- drez ordre suivant: :

e o

" Nombres. -Nombres. - -~ Nombres. .
I 3 7
5 " 1 A._
9 9. a 3
o7 - 8. 8 .
. 5 5. 3



>
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- qu&res. - Nombres. ' 'Nomb;'e’s.

1 2 5 .
5. B 6 ;
.6 L 4
6 9 8
+ 5,c. longue. 2,c.longue. 2
50 5o 50

Afin que ce jeu produise quelque jI-
lusion , 1l faut exéeuter le faux mélange
assez adroitement pour-qu’on ue s'aper-
coive pas que I'on donne aux cartes une
disposition combinée d’avance. Cette

‘observation se rapporte® tous les jeux

qui out, quéque rapport avec celui.

©i. On_doit avoir T'air d¢ méler sans

aucun ordre et sans affectation ; autre-
ment on affoibliroit la surprise que ces
ingénieuses combinaisons doivent né-
cessairemment faire mattre. = - .

13. Imiter avec une bouteille le bruit

d'unpistolet. Ayez une bouteille de verre-

- fort , qui ne soit poimt félée, et qui con-
- tienne 4 péa-prés un poisson: Mettez-y

une once de vitriol concentré et deux

gros de limaille de fer. Bouchezla-bou- -

Rt e
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teille, agitez-la. Vous la débouchérez
" aprés quelques instans; et présentant
une bougie allumée 4 son ouverture qui
doit étre tenue un peu inclinée, il se
fera une inflammation subite , accom-
pagnée d’'un bruit assez considérable.
Dansla crainte que I'explosion ne fasse
casser la bouteille, il est prudent de
Lenvelopper d’'un linge pour ne pas
_ étre blessé par ses éclats. -
- 14. Compositiond’un phasphore. Met-
téz trois onces d’'alun de roche et une
once de miel ou de sucre, dans un plat
“deterre neuf et vernissé ; tenez ce. més -
lange sur le feu,.en le remuant conti-
" nuellement jusqu’a ce qu'iPsoit sec et -
dur. Retirez-le ensnite , et réduisez-le
en.poudre. Mettez cette'poudre daus un-
petit matras , dont ine partie doit rester
vide ; bouchez le avec du papier, et le
placez dans un creuset que vous ache-
verez de rémplir avec du sable. Placez -
le tout sur un fourneau , et recouvrez le
- creuset avec des charbons ardens. Lors-
que le matras aura paru rouge un demi-
quart-d’heure, et qu’il ne s'en. échap-
pera plus de vapeurs, retirez-le du feu
etle bouchez avec du liége. Laissez en-
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suité entiérement refroidir.le mélange.,
et mettez-le dans de ‘petites bouteilles..
En versant de cette matiére sur du pa-.
_ pier-ou sur quelqu’autre:corps sec, elle-
- ne tarde pas & y mettre le fen. Onaccé-
Iérera l'inflammation, en ajoutant au
mélange un peu desalpétre ou de soufre.
‘en poudre passé au . tamis ‘de soie. On
doit avoir sain-de bien boucher les-pe-
tits flacons qui contiennent la-matiére.
 Ell¢ perdroit sa.vertu-si ’humidité d
- -Tair venoit & s’y insinuer. Co
15, Manfére de découper ke verre.
Ayez un verre 4 patte, uni et peu €pais.:
* Chauffez-le extérieurement prés de son
~ .~ bord avec e petite méche soufrée et
allumée, jusqu'a ce'qu’il 8’y fasse une
* lggére félure.Conduisezla méchelelong
- de celte félure en tournant le verre, et
. en suivanteune ligne un peu inclingé'é,
qui, aprés un certain nombre de -cic-
-convolutions , aboutisse au: pied du
verre. T o
Ce verre se trouvera alors coupé dans
“toutes les parties que la méche enflam-
meée aura parcourues; eten levrenvel"-
sant , ces parties se sépareront, ek pre--
~ senteront la forme d'un rubauv ployé en

»

e . \
o A P  am—
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spirale, Elles serejoindrontsi 'on place
le verre.danps sa position naturelle. . -~

16: Tpbjeaumagique. Prenezunverfe

, un péu concave , semblable 4 ceux dont

or recouvre les médaillons de tabatié-
res, et un second verre plat fort mince,
et ayant la méme circonférence -: rem-

-plissez toute la partie concave du pre-
. mier, avec une composition d’huile de

lin et dé saiadoux dans lequel vous

_aurez fait fondre un peu de cire bien

blanche. Posez ensuite le verre plat par -
dessus en l'ajustant bien ; essuyez les .
bords; et joignez-les 'un a l'autre en

" collant autour une petite bande de ves-

sie d2 porc avec de la colle de poissén.
Nettoyez les verres, et applic}uez ‘sur
le coté plat une miniaturg quelconque.
Placez ensuite le tout dans un cadve,
pour cacher la bordure qui unit les
deux verres. En cet état, on croira voir
du papier blanc derriére le verre con-

cave. Si vous chauffez un peule tableau,

la matiére insérée entre les verres se
liquéfiera ,-deviendra transparente, et
laissera apercevoir distinctement la mi-
#ature. A défaut de verre concavdon *
peut se servir de deux ver:;:i _Plats , et
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_donner alors au tableau la dirension
que l'on juge 4 propos. On coupe soit
en cercle , soit en carré, selon la forme
- du. tableau , un petit cadre .de carton..
d’une ou deux lignes de largeur sur une
demi-ligue d’épaisseur. Ce cadre , bien
collé sur les bords d'un des verres , sert
a contenir la matiére liquide que-I'on
verseau centre ; puis on apFli uel'autre
h dessus , et on les réunit & laide du pro-
cédé indiqué plus haut. - .~ .

o T TR TR AT
(3

.. 17. Jeu de Thotesse. On met secrete-
ment un des guatre valets sur lg jeu ; on
rend les trois autres et une dame que
. " Ton met sur la table. Montrant ces trois
valets, ondit: « Voila trois droles qui
~ » se-sont bien divertis,. et qui ot bien
» bu au cabhret,, mais qui n’ont pas
» d’argent ; ils complotent de s'enfuir
» sans payer 'hétesse que voild (on
~ » montre la dame).: a cet effet , ils lui
» disent d’aller encore chercherdu vin. .
» & lagave, et pendant ce temps, ils
: » s'enfuient chacun de son coté. » (On
g . met alors un des valets sur le jey, l'au-
. tiﬂu milieu , et le troisi¢éme dessous.)
» L'hotesse, étant de relour et ne les

=
/ . -
.

e B v nm. + o e
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n-trouvant plus , veut courir aprés, »
On met la dame sur le jeu ; on fait eou-

per, et elle se trauve réunie avec les
trais valets. '

A. , ‘ . :
18. Avec cing carrés égaux, former un
: seul carré. L

o N

. (fig- 1); coupez chacun gle ces carrcs
de Aen F : vops aurez cinq triangles -
oA et cinq trapezes (1) BC (fig. 2 ).
.. [ B . .

. §
(1) On appellé trapéze une figure a quatre

cbtés, dans laquelle il y ¢n a'deuy au moins qui.

K& sond point parklléle SR



R .

. o

180 ir® PARTIE. RECREATIONS

Assemblez ces différentes parties dans-

l'ordre indiqué par-la Sfigure 3, et les
cinq carrés n'en feront plus qu'un.
Apres avoir mélé vos triangles et vos
trapézes, proposez 4 quelqu'up d’en
former un seul carré dans un espaee
de temps donné.. Soyez sir qu’il n’y
paryiendra pas aisément, La difficulté
sera plus grande encore , si vous coupez

chacun dé vos cing trapézes a Ia ligne.
ponctuée E D (fig. 1). Vous aurez alors-

quinze piécesauhieu de dix; etleslignes

ponctuces dela fig. 3 vous indiquent Iy, -

place que ces nouveaux morceaux doi-,
vent occuper. . ’ T

- 19. Avec un carton divisé en irente
cases égales, former trente-deux cases.

Ayez un carton A BCD (fig. 4), dedix
pouces de longsur trois pouces de large:
figurez dessus trente carrés égaux ; ce
que vous exécuterez facilement en don-
nant i votre tompa’s un pouce d’'ouvet-

ture. Tirez une ligne didgonale de A-en |

D et coupez lewcarion en deux trian-
gles ABD et A CD. Coupez encore ces
triangles , I'un aprés la qualriéme;?ase
A partirde B, l'autre apresla quatrieme

- & partir de G: vous aurez deux triangles

-
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, et deux trapézes. Proposez 4 une per-
sonne de former, avec ces quatre piéces
trente-deux cases, au lieu-de trente que
le carton en contenoit d’dbord. L'opés
‘ration est bien simple; elle consiste &
réunir séparément les deux trapézes
(fig- 5? et les deux triangles (fig. 6).
On a alors d’'un c6té vingt cases, et de
Vautre douze, ce qui fait biep trente-
deux. Cependant comme la personne
gui ne connoit pas cette maniere de les .
isposer , s'obstine toujours a vouloir
en former un seul tableau, elle réussit
rarement 4 s’en tirer avec avantage. On
peut augmenter la difficulté en coupant
le carton en un plus grand nombre de
pieces. o ) S

20. ~Porte-feuille magique. Mélez du
. noir de fumée avec un peu de savon
noir.eu de suif ; frottezlégérement d'un -
cOLé un carré de papier avec cette com:-
pasition ; essuyez bien ce papier jusqu’a
ce que la peinture ne tache point enla
touchant du doigt. Appliquez de méme
sur un carré semblable un mélange de
suif et de sanguine ou craypn rouge.
Ayez un porte-feuille de la grandeur de

-
.
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" vos carrés de papier, et recouvert d’'une

enveloppe mobile de sativ: noif , bien
_tendue. -Glissez les carrés sous chaque
coté de cette"enveloppe , en tournant
en-dessous la surface enduite, et en

~ observant , a I'aide d’'une légére marque

extérieure , de quel cdié se trouve le
rouge, et de quel coté est le noir. Vous,
posezenspite entre eux et le porte-feuiile
deux morceaux de’ papier blanc de
‘méme grandeur. Le tout ainsi disposé ,
vous priez une personne d’écrire avec
un crayon rouge.ou noir , a son choix,
une phrase quelconque sur un papier
que vous lui présentez , et sous lequel
vous placez sansaffectation votre porte-

feuille, en tournant en haut le papier
delacouleur analogue a celle du crayon
qwelle a adopté. Cecrayon doit éire dur

- pour obligera appuyer un peu en écri-

vant. Chaque caractére.qu’elle trace se
‘trouve répété sur le feuillet blanc inséré
sous I'enveloppe. On congoit tout le
parti qu'on peut tirer de cet appareil ,
et A combien de récréations ingénieuses -
il peut fournir matiére.. ‘

ar. \Mé‘méire dl‘t{ﬁcielle. App]icpiez"—'
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vous & retenir par :cceur.un alphabet
‘mombré depuis 1 jusqu'a 25, comme
celui-ei: . '

A...1 J...10 S...19
B...a K. oar T...20 *
eC...3 L...1a U...21
D...4% -M...13 V...22
E...5 ° N...14 X...a3
. F...6 0...15 Y. .. 24
G...y P...16 Z.. a5
H...8 Q...17 ’

I...9 - R.. .18

Aumoyen de cet alphabet, vous pour-
rez praposer i une personne de lui di¢-
. ter au hasard une quantité de ndbmbres

différens, et de les Iui répéter une heu-

re, un jour , ou méme uN MOis apres ,
‘ ~dansle méme ordre. Rient n’étant moins

facile A retenir que des chiffres , une

parci lle proposition aura lieu d’étonner,
et 'on pensery que c'est i l'aide d’'une
mémoire prodigieuse que vous pourrez

.

moiré la plus ingrate suffit pour cela }

il s’agit seulemeut de saxoir un couplet

~ de chanson, ou quelques vers ; et d'ap:

’
.

remplir votre engagement: Mais la mié-
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.. pliquer & chacune des lettres qui les
composent , les chiiffres qui, dans votre
alphabet , correspondent a ces letttes. -
- _Je suppose que vous ayez dicté les
.chiffres-suivans : . '

12. 5. 19. 19. 15. 20. 19. 19. 15. 14.°

20. 9. 3.9 2. 1. 19. 16, 15. ar, 18,

14. 15. 19. 13, 5. 14. 21. 19. 16. 15. 1.

9.'19. 9. 18, 19. - e
[ - ’ : -

En conférant ces chiffres.avec les let-
tres qui leur sont accolées dans 'alpha-
bet figuré ci- dessus, vous trouverez

*  qu'ils expriment ce vers : - o~
. . - ) N

LI . .
" - Les sots sont ici bas pour nos menus plaisirs.

_~Cet exemplg suffit pour qon puisse
» faire une apphcatiop plus étendue du-
principe. On observera cependant que,
" ourdonner plus de variété aux chif-
Fres que l'on dicte , on®doit assemb,ler
les lettres deux a deux, et, lorsquun
mot en contient un nombre impair , .
laisser la derniére seule. Ainsi, dans

notre. exempld , au lieu de dicter les

- - - h .



~

"'Er Touns prvers. ~ 185
chiffres. suivant lordre naturel indiv
qué précédemment , il faudroit le faire

ainsi : v “

. o

125. 19. 1915. 2019. 1915. 1420. 93. 9.
ar. 19. 1615, 2118. 14154 19. 135. 1431,
19. 1615, 19. 199. 1819. 2

aa.. L'aeuf en équilibre. Un jeune
homme expliquoit 4 table comment il
étoit possible de faire ténir un ceuf
droit sur la partie la plus pointue, et
en le pasant sur un plan aussi uni que

1a glaee d’un miroir. «Il faut, disoit-il ,

» qu’on ajuste ce plan bien.horizonta-
» lement, et de maniére qu’il ne penche
» d’aucun cdté. Puis on agite T'ceuf as-
» sez long-temps Eour' que le blanc et
y-le jaune soiefit bien mélés ensemble.
» Si, dans cet état, gn met l'ceuf par
y» sa pointe sur le plan horizontal , il y
» demeurera sans tomber » Il alloif
appuyer cetle assertion detous les prin~
cipes de l'équilibre, lorsqu’une per-
sonne de la sociétél'interrompit. ¢Pour
» exéculer votre expérience,lul dit-elle,

v il faut des appréts : pour peu qug le .

- . ]
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» plan incline d'un coté ou d’autre,
» adieu P'équilibre. Je gage , mei, de .
~ » faire tenir par la pointe un ceuf dur
» sur tel plan que vous voudrez, quand-
» méme ce plan ne seroit pas dans.une
» position parfaitement horizontale ;
» sur mon assiftte , par exemple. » Ce
défi piqua la curiosité des convives ; on
fit apporter des ceufs durs. Chacun es-
saya , mais en vain-, de mettre le sien
en équilibre. « Mounsieur, dit alors Je.
« jeune homme; j’accepte la gageure.
« Dans un ceuf dur, les parties du
~ « jaune n’élant point également mélées
~ « avec le blanc, le centre de gravité
de cet ceuf ne sauroit demeurer dans
_sa. ligne de direction. » — Eh bien'!
« vous allez voir que vous étes dans
« lerreur’, répliqlla sop adversaire; »
et 4 ces mots , ‘cassant-l'ccuf par la
" pointe, en le frappant sur son assiette,
il I'y fit tenir debout comme il I'avoit
promis, ’ ‘

a ar'a
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23." Le Jeu .du mouchoir noué , et celui
: des ciseaux détachés.

1. Faites un premier noe?yd € D
( figure r) 4 un mouchoir sans lé serrer,
en observant de porter lé bout que
tient la main gauche derriére’ celui
que tient la main droite Faites un

‘second nceud en suivant la marche

contt‘aire,'.c'esbé-d‘ire , ‘en portant le
bout que tient la main gauche derriére

celui que tient la main droite , et serrez

fort en tirantle bout B, et la partie Gy
Comme B et C appartiennent a um
méme coté dusmouchoir, on ne peug
jirailler ainsi sans leur faire perdre la

-



-

188 ITe PARTIE. RECREATIONS

forme tortueuse que le nceud leur a¥voit
donnée. Le coté A et D fait antour de

\

Yautre pointe du mouchoir, un nceud »

coulant : . on enveloppe ce nceud dans .

le milieu du mouchoir, on le fait t§l.isser
avec le pouce etl'index, ‘et 'on dégage

entiérement ka partie B et C. En cet état,

‘13 forme du nceud paroitencore travers
le mouchoir; on le fait toucher pour
‘qu’on s'assure qu'il existe toujours. Puis

disparoit.

-

2. Prenez des ciseaux suspendus 4 un

ruban, et attachés comme l'indique la
planchex figiure 2). Accrochéz-les & une
chaise. Prenez le milieu-du nceud aux

points a et b; faites passer -le ruban-

» L .
dans I'anneau c; et en suivant la ligne
ponctuée , portez le sur la pointe des
ciseaux e, puis sur les deux anneaux f.

Cela fait , les ciseaux seront séparés du
Tuban. o

afj. Partager une piéce en deux .felor;
:son plan. Posez sur trois clousd’épingle
énfoncésdans un morceaude bois, une
petite . piecce de monnpie de cuivre.
gleuez ‘du soufre dessus’ et dessous;

~

. on secoue le mouchoir, et le noeud -

. 3 P . £
{ R
. L P e
. T g s e -
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et allumez.le. Lorsjue le soufre est
consumé , on trouve ordinairenrent
cetigpiéce divisée en deux Pparties égalés.
selon son plan, sans que 'empreinte.
soit altérée d’aucun cbté » €xXcepté que
sur I'un elle est en creux au lieu d'étre
e relief.. - . ‘

25. Les fleurs ma, iques. Faites faire -
Par un ouvrier en fleurs artificielles ,
-une certaine quantité de feuilleg. en’

archemin blanc et des fleurs en toile
lanche , telles que roses, jonquilles,
ceillets et autres -que vous jugerez A
Propos. Trempez les roses dans de Pes-
rit de vitriol pur, ou bien dans de
Fesprit de nitre, noyé€ dans huit 3 dix
fois autant d’eau ; les jonquilles, oy leg
. autres fleurs destinées 4 devenir jaunes,
dans du fort vinaigre distillé; oy I'on
ait fait infuser pendant huit jours ay
moins. des feuilles de souci; les cillets, .
dans du jus-de citron; et les feuilles
- dans une forte dissolution de se] ge
- tartse bien blanc et bien sec, Laissez
- sécher le@ut » et formez en des bow. -
quets. Si un de ces bouquets, qui dans
cet état est entiérement blagc » est
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plongé dans un vase rempli d’eau faite
avec le jus exprimé de violettes ou de
nsées, les feuilles et les fleurs ‘pren-
dront 4 I'instant les différentes nuances

qui leur sont propres.
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JEUX A GAGES, ET PENITENCES.

i

® CHAPITRE [er, .

Jeux & gages

Ex quoi! va s'écrier quelque censeur

en jetarft dédaigneusement les yeux sur-

. ce chapitre , les Sorciers s'occupent-ils
“donc aussi de ces 'niaiseries-la ? — S'ils
-.s’en occupent ! Et les pénitences , sont-
elles aussides niaiseries ? Réfléchissez-y,
M. le Caqseur; vous verrez qué nous
-ne dérogeons. poiut A notre titme. Ces
Diaiseries ont ensorcelé , ensorcellent
- et ensorcelleront plus de monde que
‘tous les suppits de Belzébuth et d’As-
taroth.. -

1.

.. Ldmphigoun. Ciaqhe personnede
la société chqisit un genre de commerce

e
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ouunmétier. L'uneest fruitiére, 1'autre

_patissier, T'autre ¢épicier , etc. Celui

qui se charge de diriger le jeu com-

“mence une histoire 4 plaisir, et ladé-

bite du ‘mieux qu’il* I'entend. Dins le
cours de son récit, feignant par inter-

~valle de ne pas trouver le mot propre, il

regarde un des joueurs; et celui-cPdoit,
sans hésiter , nommer une chose qui
appartienne a la- fprofe,ssion quil a
adoptée : celui qui feroit attendre saré-
ponse, ou qui_diroit deux fois le méme
‘mot, donneroit un gage. -

.

o . ) ,
L’ Avocat. Chaque personne sechoisit -
un avocat.. Cet avocat ne peut avoir
qu'un seul client; et sa fonetion con-
siste ¥ prendre promptement la parole
toutes les fois qu'il entend prononcer
le.nom de celui qui lui a confié sa-dé-

fense. 11 doit: repoffiser de son -mieux

les imputations dont on le charge, et .
répondre A toute espéce de questionou
d’interpellation qu’on lui fait. S'il hésite

tyop, il donne un gage. Il est-intdrdit
-au client, sous la méme peine, de.
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laider sa propreé cause, et méme de
/gire, un mot. Toutes.ces conditions bien
établies , une personne désignée entame
le dialogue; elle fait une question ou
un reproche 4 quelqu’un de la sociéte.
L'avocat de celui-ci prend la parole,
répond i la question ou réfyte le re-
. proche, et interpelle ou accuse’a son
tour une autre personne. Lorsque le
jeu commence a languir, celui qui ala’
* -parole, peut le terminer d’'une manigre
qui a coutume de produire un effet
assez plaisant. Ilinterroge a-la-fois cingq
ou six personnes. Les avocats et les

- cliens, étourdis par cette brusque in-
terpellation, parlent 4 tort et travers;
-et 1] est rare qu’en ce momentil n’yait

-pas de gages de donnés. ’

o 111

La Botte d amourette. Lorsqu'on veut
faire promptement une ample récolte
.de gages, on joue ce jeu-ci. On présente

- un €étui ou tout autre effet & son voisia,
en disant : « Je vous vends ma petite
~« boite d’amourette; qui contient trois
« mots, aimer, embrasser et congédier.»
o . 9
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‘Le voisin doit répondre : « Qui aimez-
« vous? qui embrassez-vous? qui con-
« - gédiez-vous ? » Alors celui qui a donné
la boite d'amonrette, reprend : « Jaime
« un tel; jembrasse un tel (et il Fem-
« brasse); je congédie telle personne, et
‘« celle-ué donne uwn gage. - - - .

IV.

Les Chevaliers gentils. On prépare une
assez bonne quantité de cornets. de
papier. Les joueurs formeat le cércle.
Celuj qui doit diriger le jeu, et que l'on
nomme le chevalier genti(, sadressant
a son voisin a droite, lui dit: « Ben

_« jour , chevalier gentil , topjouxs
« gentil ; moi chevalier gentil, toujours
« gentil, jeviensde la partdu chevalier
« gentil , toujours.gentil (il montre son
« woisin @ gauche), vous dire que son
« mnigleaun hec d'or. » Cetle phrase doit
faire le tour du cercle; et celui qui,

- par défaut de mémoire ou d’attention,
- me la répése pas exactement , regoit.un

.cornet de papier. dohs sa coiffure. 1

.cesse alors .d'étre chevalier gentil, et

.devient chevakier cornard. Le chevalier

~

R}
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qui , 2 mesure que la .phrase recom-
mence A tirculer, regoitdeux, troison

zuatre cornets, pread alors la qualité.

e chevalier d deux, ou a troés, ou &

guatre cornes. Ainsi, par exemple, si

celui qui doit prononcer la phrase n’a
point de cornes, que son voisin a droite

en ait troiset son voisin a gauche deux,

il Sexprimera ainsi , sous peine de re-
cevoir une corne : « Bon jour, chevalier

« cornard & trois cornes; moi, che<’
-« valier gentil, tqujonrs gentil , jeviens -

¢ de la part du chevalier cornard 2
« deux cornes , vous dire que son aigle
« a...» A chaque tour que fait la phrase,
le directeur en change i sa voPonté la
finale. Ainsi, au lieu de bec d'or, il
peut dire, @ des serres dacier, des
plumies d'argent , etc. Chacun est obligé
de se conformer 4 ce changement. A
la fin'du jeu, chaque chevalier donne
autant de gages qu'il a regu de cornes..

\{ -

La Clef de mon jardin. La société se.

forme en cercfe; ellenommeledirecteur.,

Celui-¢i prononce alternativement les ©

»
\\\ . o . 9
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shrases suivantes, que chaque joueur

doit répéter exactemient etsans hésiter :
.« 1. Jevous veads la clef de mon jardin.

« 2. Je vous vends la corde qui tient 4

« la clef de mon jardin. 3. Je vous -
« vends le rat qui a rongé la corde qui

. tient 2 la cle({' de mon jardin. 4. Je -
« vous vends le chat qui a mangé le rat -
« qui a rongé la corde qui tient & la

a clef de mon jardin. 5. Je vous vends - -
« le*chien qui a mangé le chat qui'a
« mangé le rat qui a rpngé la corde qui
_« tient A la clef de mon jardin. 6. Je -

« vous vends le bitonqui a tué le chien
"« qui a mangé'le chat 3ui a mangé le
rat qui arongé la corde qui tient a la
. tlef demon jardin. 7. Je vous vends le
feu qui a brilé le baton qui a tu€ le
chien qui amangé le chatqui a mangé
e rat qui a rongé la corde qui tient &

la clefde mon jardin. 8.Je vousvends

« l'eau qui a éteint le feu qui.... » On_

voit qu'il est possibled’alonger la phrase

4 linfini -: mais on peut sarréter la. Il
est entendu que celui qui ne répete pas

mot A mot chaque phrase’; doit donner-
“nn,’ Bage. ’ .

a xR A2 ARAKR

le
2 -
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vI.

Colin - maillard a la bdguette. On -

bande les yeux a la personne que le
sort a désignée ; on lui remet une ba-
guette ; et toute la société, se tenant par
Ia main , tourne autour de lui en chan-
"tant une ronde. Le refrain fini, on fait
+ une pause; et le colin-maillard dirige
alors sa baguetteau hasard ; la personne
a qui elle est présentée, doit laprendre
" par le bout. Le colin-maillard fait en-
suite trois cris, qu’elle est obligée de

répéter sur le méme ton. Si elle ne dé-,
guise pas bien sa voix , et que le colin--

maillard la reconnoisse, elle se met a
sa place. On recomhmence la ronde si l¢
colin-maillard n’a pointdeviné. On peut,

sil'onveut, faire donnerungageacelui -
. qui se laisse reconnoitre. o

VIIL

Combien vaut Lorge ? Ledirecteur du
".jeu se nomme mattre; il donne um nom
4 chacun de ses subalternes. Ceux-ci,
lorsqu’ils 'entendent prononcer le nom
qui leur est assigné, doivent répondre

LN

<
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vivement, Plaft-il, maltre? Celui qui
y manque donné un gage. Supposons
que le maitre ait' nomme ainsi les huit
personnes qui composent la société : -

A. Jean. - K, Pasposéible.,
~ B.Comment. - F. Vingtsous.
C. Bah'! G. Trente sous.

~ D. Fort bien. - H. Allons donc.
1ls'établit ensuitele dialoguesuivant :

Le M. Jean. — 4. Platt il, maitre? "
—Le M. Combien vaut l'orge? — 4.
Trente sous. — Le M. Bah! — C. Plait.
il, maitre.—Le M. Combien vaut 'orge?
— C. Vingt sous. — Le.M. Comment! .
vingt sous, trente sous; allons done,
pas possible!' B, F, G, H et E. Plait-.
_il, maitre? — Le M. Fort bien. — D.
Plait-il , maitre ?.... On prolonge le jeu
autant quelon veut ; et ke maitre a tou-
jourssoin de nommer celui qui lui paroit
le moins attentif. . -

oo viio ‘
Colin-maillard assis. Lasociété s'étant
assise enrond , le sort décide quel-est
celui gu celle qui remplira le réle de
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colin-maillard. On lui bande les yeux
avec un mouchoir, et I'an s’assure bien
qu’il ne-peut y voir clair. On le pose .
au centre du cercle, dn le fait tourner
trois fois, et, pour le dépayser encore
davantage, on change rapidement de
place. On le prévient qu’il ne doit en
aucune maniére faire usage de ses
mains. 1l doit ensuite aller s'asseoir
successivement sur les genoux des per-
sonnes qui composentlecercle, jusqu'a
ce qu’il ait pu reconnoitre et nommer
celle surlaquelle il est placé. Différens
indices peuvent l'aider a deviner : un
rire étouffé , la respiration, la hauteur’
~ présumée des jambes de celuisurlequel
il g'assied , le froissement des jupons.
"Mais, l'on congoit qu'il y a aussi des
moyens pour accroitreson embarras, et
celui des fréquentes permutations de
place est sur-tout indispensable. Lors-
que le colin-maillard -nomm® une per:
sonne qui n’ést point celle sur laquelle
il est assis, tout Je monde frappe des
mains pourlavertir qu'il s’est trompé, |
“et il passe sur les genoux d'une autre.
- Dés qu'il a devine juste, la personne
reconnue prend sa place. E

-
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IX. - ’
Les Complimens. La compagnie étant
réunie en cercle, la personne qui pro-
posele jeu commence par adresser un
compliment 4 son voisin 4 gauche ;
celui-ci en fait de méme & la personne
qui vient apres, etainsi de suite jusqu’a
ce que le premier complimenteur ait
été complimenté lui-méme. Si 'ce jeu
ne présentoil point de difficultés a
vaincre, il n’aurcjt rien de piquant;
chacun complimenteroit son voisin &
l'aide de ces lieux communs qui sont
a la portée de tout le monde. Mais voici
* les entraves qu’on acoutume d’y mettre.
D’abord, il éest interdit de faire som
compliment dans. les termes ou sous -
la forme qu'un autre auroit déja .
employés. Ensuite, on met.pour con-
dition qwon ne se servira point d’une
des cinq voyelles, ou bieh que le com-
pliment commencera par tel mot et
finira par tel autre mot que l'on indi--
quera, ou bien que l'on y fera entrer
“un mot obligé, et que I'on a toujours
soin de. choisir bien barroque. Tout .
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joueur qui manque A une des condi-
tions imposées , est tenu de donuer
un gage. : -

: o X. ~

Les Cogs-a ldne. Une personne §e
retire a I'écart; et A son insu, chacun
donne un mot 4 son voisin i droite. Elle
revient ensuite, etadresse une question
particuliére 2 chaque joueur. Celui-ci
doit y répondre sur-le-champ le mat.

wil a recu. Presque toujours le peu
z’accord de la réponse avec la demande

roduit des cogs-a-l'dne qui réjouissent
“la société. -

. XTI

~ Le Corbillon. .Celui qui commence
tient un étui. ou une boite ; il le pré-
‘sente_a son voisin i droite, et lui dit :
Je vous vends man corbillon, qu'y met-
on ? Celui-ci doit répondre par un mot
qui se termine en.ozn, tel qu'un man-
chon , un chapon , un Lapon, ejc.Pour

" meltre en défaut celui qui a préparé
_ d'avance sa rime, on peut faire alterner
" cette autre question : Je pous vends ma
cassetle, que voulez-vous qu'on Y melte?

9

1



' -Cotonvole. On prend un petit flocon
de coton, ou tout autre objet léger.
' On souffle dessus, et on le jette au
" milieu du cercle. La personne vers la-
quélle il se dirige qui ne souffle pas
“A propos et le laisse tomber sur elle ou
présdelle, donne un gage.

X111,

Le Curé. La société désigne celui qui
remplira les fonctipns de curé. La %er'r
sonne qui réunit les suffrages distribue

-a chacun son emploi : il nomme 'un
‘8on wicaire', l'autre son sacristain ,
~lautre, son chantre, Tautre sa gouver-

.- mante, etc. Il s

et les conditions consistent 4 répondre
‘sur-le-champ lorsqu’on entend pro-

€tablitalors un dialogue -
que Fon prolonge autant quion veut ;

N‘\\M‘Mm.wh
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noncer le nom de son emploi, & ne
jamais tutoyer M. le curé, et  tutoyer
au cantraire jous les auntres : le tout

" sous peine d'un gage. Un exemple est
nécessaire pour l'intelligence de ce jeu;
le voici : Une personne quelconque :Ou
étiez-vous , M. le curé? — Le C. J’étois

- chez ma gouvernante. — La G. Vous
en avez menti, M:le curé.— Le C. Ou
étois-tu donc ? — La G. Jétois chez le

. vicaire. =— Le #. Tu en as menti. —
La G. Ou étois-tu.donc?— Le 7. Jétois
chez M. lecuré.— Le C. Tu en as menti.
" — Le 7. Ou étiez-vous donc, M. le
curé? etc. etc. :
XI1v. . *
L’Echo. La personne qui dirige le jeu
annonce qu’elle varaconterune histoire,
et que la profession!d‘son héros est telle
ou telle. On suppose ici que ce soit un
~-dragon. Chacun des joueurs doit alors
rendre le nom d’une des parties de
' }’habillement ou de I'armeément du per-
sounage indiqué; I'un, par exemple,
s'appellera sabre , Tautre cas?ue, Pautre
mousquetor, etc., etc. Le directeur di.
jeu commence. son récit, et il a soin

\
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d’y faire revenirsouvent les noms adop-
~ tés par ghaque joueur. Lorsqu'il pro-
nenee un de ces. mots, -celui qui-il
appartient doit le répéter deux fois;
. mais ne le répéter qu’une fois si I'his-
torien le prononece deux. Quiconque
manque a cette régle , donne un gage.

4 xv. .
. Les Elémens. On jette un mouchoir

A l'improviste sur les genoux d'uae per-
sonne de la société , et 'on nomme en

méme temps un des guatre élémens;

on peut aussi nommer les élémens en
génégal. Dans le premier cas, la per-

sonne qui recoit le mouchoir, doit ré- -

pondre sans hésiter par le'nom d’'un
_ animal qui habite I'élément que l'on

-indique ; danslesecond cas , elle nomme
trois animaux , d0nt chacun habite un

élément différent. Si 'on a dit Feu , elle -

se tait, parce qu’il n’y a point d’étres vi-
vansqui Uhabitent. Si ellebalance en ré-
pondant, ou si elle se sert du nom d’'un
animal déja employé par d’autres, elle
donne un ?age.' Puis elle jette le mou-

choir 4 celur qu’il lui plait, en criant
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Air,ou Eau, ou Terre; ou.Elémens;
et le mouchoir continue a voltiger jus-
qu’a ce que I'on juge i propos de cesser
le jeu. — On peut diminuer les diffi-
cultés decet amusement, en distribuant
4 chaque joueur les noms de trois ani-
maux qui habitent chacun un élément
différent. La personne. qui recoit le
mouchoir est seulement tenue alors. de -
mommer vivément et'sans se tromper
~celui de ses trois animaux qui corres-
pond i I'élément cité. , ‘
i SRV, e
Les Fagots. C'est un jeu d’action dui
ne peut s’exécuter dans une. chambre ;
mais il peuf procurer aux champs ou
dans un jardin, un exercice assezdiver-
tissant. Les personnes de la sociélé se ,
réunissent en fagots, - c'est-a-dire deux
a4 deux, etles divers couples se distri-
. buent circulairement de loin en loin ;
en laigsant ‘devant eux une vaste en-

ceinte. Chaque cavalier place sa dame.

devant lui, lorsque le nombre des
~ joueurs des deux sexes est égal; dans
le cas contraire , deux personnes du

.
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méme sexe se placent I'une derriére
l'autre. Tout le monde ainsi disposé,
les deux plus jeunes personmes de la
compagnie sont indiquées pour courir
- T'une apreés l'autre. Gelle qui court de-
_vant a le droit de sortir du cercle, et
de tourner en tout sens autour des

fagots ; celle qui la poursuit ne peut

que courir autour du cercle , sans s'é-
carter a droite ou 4 gauche. Si la per
sonne poursuivie se laissoit attraper ,
elle prendroit la place de celle qui la

oursuit.’Lorsque la premiére est lasse
ge courir ou qu'elle craint d’étre prise,
ellg se place en dedans du cercle devant
- un des fagots. Comme un fagot ne peut
étre essenfiellement composé que de
deux.personnes, il faut alors que celui
des trois qui est en dehors du cercle
s'’échappe lestement, et fasse 4 son tour

courir aprés lui, ‘ou’bien aille se placer

devant un autre fagot, ou l'un des
joueurs est tenu de méme d’abandonuer
~son chef defile. Ces mutatiors de places

‘continuent jusqu’a ce que les joueurs
ient fatigués ou jugent 4 propos de

_passer i une autre récréation. . -
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. XV1L

\

La Feuille damour. Le directeur
prend un jeu de trente-deux cartes’; il
en distribue 4 chaque personne deux ou
trois, selon que la société est plus ou
moins nombreuse. S'il lui reste des

-cartes apres la distribution, il les exa-
mine etles garde. Puis s’adressant 3 son
‘voisin & droite , il lui dit : « As-tu lu la
« feuille ’amopr? — R. Oui, jailula
« feuille d’amour. — D. Qu’as-tu vu .
« surla féuille d’amour?» — Le voisin
doit nomer une carte différente de
.celles qu'il tient dans sa main: La per-
sonne qui- a cette carte la- remet au
directeur du jeu ; et si elle est d'un
sexe différent de celui qui a nommé la
- carte , elle va 'embrasser. Chacun in-
terroge et répond ensuite & son tour,
jusqu’d ce que tontes les cartes soient -
rentrées. Ce jeu demande beaucoup
d’attention : caron ne doit pas nommer,
sous peine de donner un gage, une carte
ui seroit déja revenue dans les mains
gudirecteur. e

.
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XVIITL.

Grain d'orge. Chacun doit 4 son tour,
sous peine de donner un gage, répondre-
et interroger en ces termes , sans s’em-

.« brouiller : « 4.Gros, gras, grand grain
« d'orge , quaud tedégrosgrasgrand-

« graindorgeriseras-tu !| — B. Je me

S« dégrosgrasgrandgraindorgeriserai' "

« quand tous les autres gros, gras,

~« grands _grains d’orge se dégrosgras-

« grandgraindorgeriseront.p

XIX.

- J'aime mon amant par A. Ce jeu se
joue de 'différentes maniéres. «
1°. Chaque personne dit 4son tour:
« Jaime ( ouje n'aime pas) mon amant
~« (ou mon’amante) par 4 , parce qu'il
'« (ou elle) est...» Ici on lui préte une
qualité ou un défaut qui do:s toujours
cpmmencer par un @, tel. qu’aimable
" ddmirable, avare, acaridtre; etc. On
_doit le faire sans hésiter , et sansrépéter
un nom déja dit, sous peine de donner
- un gage.s -

C -
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20, Ce jeutst plus varié si on le joue
dans la forme indiquée par I'exemple
que voicj : « Je n’aime pas mon amant
« par 4, parce qu’il est avare, qu'il se

-« nomme Anrdré ; je lui donge un

« dnon, je leloge a Alfort; je le noyrris
« d’ail; je lui pis un bouquet d’assa-
« feetida. » : ‘ .
3. Dans ges deux mauiéres , gn peut
aimer aussi par toutes les lettres de I'al-
phabet, lorsqu’on a épuisé les mots en
4. Exemple : « Jaime mon amante,
« par B, parcequ’elle estblonde, qu'elle
« se nomme Babet; je lui donne une
« bonbonniére; je la loge dans un bou-
« doir; jelanourris de brioches ; jelui

-« fais un bouquet de belles-de-nuit.

. xx.
Le Jardin de ma tante. Tout le

monde se forme en cercle. La personne .

qui dirige ]le jeu, prononce posément
éesmots : « Je viens du jardin de ma
« tante. Peste! le beau jardin, que le

« jardin de ma tante! Danslejardinde .
@« matanteil y a quatre coins. » Celui’
_qui la suit 4 droite doit répéter mot a

ndt 5 et §'il manque de mémoire, il



210 11¢ PARTIE. JEUX A GAGES

donhe un gage. 4.a phrase fait ainsi le.

tour de la soci€té; et tous ceux qui ne
répétent pas exactement et sans hésiter,

donnent de méme un gage. La directrice

prongnce alors de nouveau la méme
phrase, et ajoute: « Dans le premier

« coin, il y a un jasman ; je vous aime -

« sans fin. » La phrase alongée ainsi
recomipence 3 circuler , et sous les

mémes conditions. Le tour fini, la di-

rectrice répete le tout et ajoute encore :

« Dans le second coin, ily a une rose; .

« je voudrois bien vous embrasser ,
« mais je n'ose. » Mémes formalités ,
méme reprise. Elle continue : « Dans
« le troisiéme coin il y a un muguet ;
‘« dites-moi, votre secret. » Ici chacun
dit un secret & l'oreille de son voisin &
ganche. Enfin la directrice , aprés avoir
enicore recommencé , termine ainsi :
« Dansle quatrieme coin il y a un pavot;

« c€ que vous m’avez dit taut bas, ré-

« pétez-le tout haut. » Chacun, en ré-
pétant tour a tour la phrase toute en-
tiére, doit révéler tout haut le secret

u'ila confiéa son voisin ; et si le voisin
3éc’la_re uela révélation o'est pas sin-
c¢ere, il faut donner ungage. ~  °

e
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KXI.

!
. Le Lion malade. Célui qui fait le jeu,
engage chaque personne de fa société
~a prendre le-nom de I'animal qu'il lut
plaira, et dont elle devra imiter le cri
du mieux qu'il lui sera possible. 11 fait
ensuite & volonté le récit des circons-
tances de la maladie du lion , des visttes
qu’il rqu{it de ses différens sujets , etc;
et chaque fois qu’il prononce le nom
de I'animal qui a été choisi par une
des personnes qui participent au jeu,
celle ci doit se lever a I'instant, et faire
entendre le cri qui lui est propre, en
se penchant comme pour marcher &
quatre pattes, si lanimal dount elle a
- pris le nom est un quadrupede, et en
agitant fortement les bras en guise
d’ailes; si cet animal est un volatile,
Lorsque celui qui fait le jeu vient &
Parler de toute la cour du lion, tout
e monde doit faire a-la-fois le-cri et le
geste qu'il s'est attgibués. On doane un
gage toutes les fois que I'on manque a
remplir les conditions du jeu, ou qu'an
ne les remplit pas avec célérité, -
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XXII,

. Les Logogriphés. Une personne de la
société se retire. Our choisit & son insu
un mot d’'une ou de deux syllabes, qui”
puisse se préter 4 former d’autres mots
par l'addition de quelques syllabes au
commencement ou i la fin. On suppose
gue ce mot soit mer. Celui qui doit de-
viner étant revenu; et ayant fai} Ja
question d'usage , Comment aimez-vous
volre mot? On peut lui répondrea peu-
f)rés ainst : 4. Je l'aime cure. — B. Je
‘aime a. — C. Je l'aime veille.— D. Je
l'aime ra, etc. etc. ; ce qui forme mer-
cure, a-mer., mer-veille, ra-mer. Du
reste on suit pour ce jeu les méme régles
que pour celui du Mot, excepté quon
ne peut interroger qu'une seule fois la
80OCI€ELE. ) .. '
o : ./
XXTIL.

_ Madame Angot. La société se forme
en cercle. Celui quidirigele jeuannonce
?u’il va faire le récit amentable de dif-

€rens accidens que la pauvre madame
. Angot aessuyés. Puis il entre en matiére.
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Il brodele mieux qu'il peut son histoire;
et 4 chaque aventure, il suppose qu’il
est survenu une infirmité a sou héroine,
et que toutes ces infrrmités lui ont- mis
successivement en mouvement quelque
Fat’tie'du corps : d'abord, c’est unbran-
ement de téte, puis un clignement
d’'veux, puisun tournement de bouche, -
puisunremuement du bras droit, ainsi
de suite jusqu’au remuement des pieds,
A chaque infirmité qu'annonce le diy
recteur du jeu, il imite le mouvement
qu’elle a produit chez son héroine; et
chaque personme "est obligée de faire
- comme lui, sous peine .de -donner un
gage. Ces tétes, ces bras, ces jambes
gui s'agitent par gradation ; ces bouches
e travers, ces yeux clignotans, tout
celaproduitun effet trés-comique. Enfin
la pauvre madame Angot. ne'sauroit ré-
sister & ‘tant de maux ;- son historien la*
" fait mourir, et il invite la sociétéa lui
faire des obséques dignes de sa celébrité,
Les mouvemens cessent ; on fait un
‘demi-tour a droite; le directeur da jeu
deunc le signal du départ; et chacun
tenant son siége & deux mains, le traine
autour de la chambre en suivant son.
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veisin, jusqu’a ce que tout le monde
se retrouve 4 sa place. On congoit que
si ces funérailles n'ont' pas beaucoup .
de pompe, elles sont -au moins trés:
bruyantes. o - o

-

XX1V,

La Main-chaude é deux. A la main:
chaude ordinaire , une seule petsonne
offre sa main aux coups des assistans :

_ici il en faut deux ; mais I'une des deux
est destinée 4 éire en butte 2 ®nepetite
* malice. Deux dames , assises l'une &
‘cOté de I'autre, regoivent chacune sur
leurs genoux la téte d'un des joueurs;
celui qui doit faire les frais du-jeu est
lacé a la droite de son acolyte, et on
H:i oOte avec soin tous les moyens de
voir. L’autre .au contraire n'a latéte
enveloppée qu'en apparence, et doit’
avoir tous ses mouvemens lihres: Les
choses ainsi disposées, et ayant placé
* l'un et l'autre :leur main sur le dos,
tandis gque le premier regoit un coup -
sur la main- gauche ;. il en-applique un
autre sur la main de son voisin le:
- patient , et replace promptement la.

e el o St |
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téte sur les génoux de sa dame, qui

- feint de la lui envelopper de franc jeu.
" 1ls se lévent ensuite tous deux ; et tandis
que l'un feint d'étre embarrassé & de-
viner quelle est la personng qui I'a
frappé, l'autre éprouve un véritable
embarras : car, 8i la plaisanterie est
faite avec intelligence , il sera long-
te 4 s'apereevoir que c'est son voisin
qmi relf:; cet oH?ce. Tandis que le
battu se dépitede ne pouvoir découvrir
celui qui doit prendre sa place, son
voisin plus heureux devine quand cela

lui plait; et les battans se succédent -

jusqu’a ce que le patient renonce om
découvre la supercherie,” -

B L I XXV,

Les Métamorphoses. Chaque per-
sonne. de la societé indique tour a tour
la chose qu'elle youdrait étre. On sup-
spose, par?'emple, que la premiére per-
sonne ait desiré d'étre métamorphosée
-en fleur.- Aprés avoir fait connoitre son
veeu , elle se retire & I'écart ; et eelui
qui dirige le jeu s'adressant a la société,
lui dit: «.Si ur -t/ ¢toit fleur, qu'en

'$

. KT i ——
e — et S
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- « feriez-vous ? qu’en penseriez-vous ?

« ou que voudriez-vous étre? » Aprés

- quoi il écrit les réponses que chacun

vient lui faire tout bas & I'une de ces
trois questions ; et cette opération ter-
minée, 11 lit ces réponses 4 haute voix, -
en observant de ne point suivre Fordre
dans lequel elles ont été faites. La per-
sonne métamorphosée doit, a chaque” -
re’ronse qu'elle entend lire , indiquer -
celui qu’elle en croit l'auteur. Si elle
a deviué juste, il dpnne un gage : si’
elle ne devine personne, elle en donne
un elle-méme ; et I'on passe 3 uneautre
métamorphose. : -
" XXVI
. . -

Le Mot. Une personne dg¢ bonne vo-

lonté se retire aTécart. La société ¢hoi-

- sit un mota son insu , et 'on a ordinai-

rement soin de le prendre parmi ceux
qui présentent plusieurs sens. On supe

- pose que le mot auquel on s'est arrété,

soit pied. La personne qui doit le de-
viner est alors rappelée; elle s'adresse

-successivement 3 chacun, et lui deman-

de, Comment aimez -yous votre-mot ?

R .
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Celui qu'on interroge est obligé d'ex- -
primer dans sa réponse une propriété
quelconque ou une indication de la
chose que le mot convenu désigne.
Par exemple, 4. répord : Je l'ayme
", mignon. B. Jaime celui d'une mon-
“tagne. C. Vaime celui du lit, etc. Ici,
Tun a eu dans 'idée le pied d'une dame,
Tautre le pied d’'une montagne, lautre
le pied du lit. Cest a laide de ces in-
dications que celui qui est chargé de
deviner le mot doit parvenir i le con-
noitre. 1l peut recommencer jusqu’a
trois fois ses interpellations. Si aprés
ce temps il ne réussit pas, il retourne
se cacher ; ou bien il sen exempte en
donnant un gage. S’il devine le mot,
il déclare quelle est la personne qui le
lui a fait connoitre, et celle ci prend
sa place. ' e
XX VIL

Le Mot placé. La société se forme en

cercle. Chacun donne tout bas un mot

quelconque a son voisin & droite. Celui

qui le premier a donné son mot, fait

-ensuite une question 2 la personne qui

st & sa gauche. Celle-ci est obligée d’y -
10
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répondre, et de placer dans sa réponse
le mot qu’elle a regu. Sile questionneur
devine ce mot, elle donne un gage il
en donne un lui méme s'il ne le devine
pas- Le talent a ce jeu consiste a placer
adroitement ce mot. Voici un exemple.
La personne qui interroge fait cette
question : dimez-vous la promenade ?
Celle qu'on interroge a regu le mot ta-
ble ; elle répond ainsi : '« Je I'aime beau-
» coup. Fabandonne volontiers la Tasry
» et le jeu pour aller dans les champs
» contempler la belle nature. » — Les
questions et les réponses se succédent
epsuite 4 la ronde. A la rigueur, il
n'est pas permis de nommer dans sa

" réponse plusieurs choses de I'espece de

.celle dont on ale nom & placer. Ainsi,
la personne qui auroit recu un des mots
wiolette, serin, casserole ou table, seroit
obligée d’exclure de sa réponse tous les
autres noms defleurs, d'oiseaux , d’'us-
tensiles de cuisine ou de meubles.

* XXVIIL

Les Ombres chinoises. On tend une

- nappe ou un drap au fond de la cham;
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bre. Une personne que le sort désigne
s'assied en face, 4 peu de distance, sur
un tabouret ou tout autre siége peu
€élevé : on fait derriére elle un rempart
de chaises rangées en demi-cercle ,que
l'onrecouvreavec des tapis'pour qu’elle
ne puisse pas voir derriére elle ni sur
les cotés. Un peu plusloin on place sur
une table une chandelle qui doit seule
étre allumée dans la chambre, et dont
la lumiére se réfléchisse sur le drap
tendu. Alors toutes les personnes de la
société passent devant la chandelle en
prenant toutes les attitudes et méme
tous les déguisemens qui peuvent con- -
tribuer 4 les rendre méconnoissables :
leur ombre se reporte ainsi sur ledrap ;-
et c’est en voyant cette ombre que celui
qui est assis sur le tabouret doit recon-
noltre les personnes qui passent , et les
nommer. Il reste l1a jusqu’a ee qu'il ait
deviné juste. La personne reconnue
prend sa place. On peut, si I'on veut,
exiger un gage de celui qui vag'installer
au tabouret. ~

XXIX.

" Ote-toi de la. Un seul des joueurs est
“10%
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debout. 1l s’adresse A la personne qu'il
veut déplacer et luidit: Ote-toi de la.

Elle lui répond : Pourquoi cela? — -

Parce que tu as, réplique-t-il, un cha-
peau (ou toute autre chose ) et gue je
r’en al pas. On doit alors céder sa place,
si celui quila demanden’a paslui-méme -

‘un objet semblable a celui qu’il vient de

nommer. Mais s'il disoit , par exemple,
parce que tu as une BAGUE , et qu'il en
elit une aussi; il donneroit un gage , et
resteroit debout. Il en seroit de méme
s'il indiquoit un objet déja nommé par
un autre: S '

XXX,

Petit Bon-homme wvit encore. Ce jeu
est extrémement connu. On prend une
allumette ou un papier fortillé: ony
met lefeu , on le passe de main en main,
en disant : Petit Bon-homme vit encore.
Celui entre les mains de qui I'allumette
ou le papier s'éteint entierement avant
qu'il ait pu prononcer ces mots, est
tenu 4 donner un gage : et le petit bon-

“homme est rallumé pour continuer sa

promenade. , o e

~ '
~ e
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XXXI.

Le Pied de baeuf. Une personne
présente ses genoux , et les mains des
joueurs viennent 8y, placer alternative-
ment les unes sur l}:es autres. Celui qui
a une main sous cette pyramide la re-
tire et la place dessus en comptant ur ;
celui qui alors a la sienne dessous fait
la méme chose, et compte deux; et
ainsi successivement jusqu'a rneuf. Ce-
lui qui sort sa main a ce nombre doit
chercher & saisir la main d’un joueur;
el s’il y parvient , il crie : Neuf, je tiens
mon pied- ruf. it
prisonnier :.De troischoses en ferez-vous
une ?- Celui-¢i répond : Oui, si je puis.
On lui impose itrois pénitences, dont
deunx sont impossibles 4 exécuter ; mais
il doit se soumettre 2 la troisiéme. — 11
-n’est pas besoin d’observer que chaque
joueur doit placer le premier a son tour
sa main sar les geroux. '

XXX11.

Pigeon vole. Chacun plaée son doigt
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sur le genou d’ane personne de la so--
ciété. Lorsque cette personne, en levant
Je doigt , nomme un volatile, et qu'elle
dit,.par exemple, serin vole , mouche
vole, tous les doigts sont tenus de se
lever & l'instant. S1elle nomme un ob-
fet qui ne vole point, tous les doigts
restent en place. €elui qui léve ou qui
Teste en place & contre-temps , donne
un gage. c - -

XXXIIL

Pince sans rire. Deux personnes de
la société se noircissent les doigts avec
jun bouchon de liége brilé Elles pro-
posent de jouer au jeu de pince sans
rire. Ce jeu consiste a pincer i la ronde
'le nez de san voisin i droite. Si le voi-
sinrit, il donne un gage. Pendant, cet
exercice, il arrive nécessairement que
deux des joueurs ontle nez chamarré;
et cette petite scéne produit ua effet
d’autant plus Plaisant , que chaoun des
deux rit de Pautre , attendu qu’il se
persuade qu’il n’y. a qu'une victime de
Pespiéglerie. :

Ty P
PN

~ -
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XXXIV.

L .

La Piricette. On cache, al'insu d’'une
personne désignée par le sort, une
¢pingle ou quelque autre objet. On lui
dit ensuite de la chercher. Si elle va du
coté ou 'objet n’est pas, on se tait ; si
elle s'en approche, on crie Elle brile;
si elle s’en approche davantage , on crie
encore plus fort- Elle brile. On peut
aussilavertiren frappant plus ou moins
fort sur une pincette avec une clef. Sila
personne renonce & sa recherche, elle
donne un gage.

XXXV.

. v

Pomme d api. Chacun a son tour fait
la réponse et l'interrogation suivante :
« Si j'étois petite pomme d’api, je me
» dépetitepommed’apierois comme je
» pourrois. Et vous , si vous étiez pelite

pomme d’z:ipi, comment vous dépe-
» titepommed apieriez-vous?» Celui qui
s'embrouille, donne un gage. '

-

XXXV

Qui baisera ¢a ? Un des joueurs pose
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sa téte sur les genoux d’'une dame, qui
la lui enveloppe de maniére qu'il ne
Suisse pas voir ce qui se passe autour

e lui. Une autre touchant du doigtou
indiquant d’'une ‘maniére apparente un
objet quelconque , lui demande : Qu:
baisera ¢a? S'il présume que l'objet

-m'est pas agréable 4 baiser ,1l nomme
- quelqu’un de la société , et celui-ci doit

remplir la commission ; s'il pense le con-
traire , il répond Moi : mais il arrive-
souvent que, par une fausse inspira-
tion, il abandonne 4 d’autres de honnes
aubaines, pour se voir réduit ensuite -
a baiser une savate ou le parquet. Lors-
qu’il' s'est décidé a baiser telle ou telle
chose , un autre prendsa place, et court
les mémes chances. o

XXXVII.

. Le Roi dépouillé. On choisit un roi et
une reine :on les place dans une partie
distinguée de la chambre ; on nomme

‘un esclave, qui va s’asseoir sur un ta-

bouret aux pieds de leurs majestés. Le
roi, appelant quelqu'un de la société,
lui dit: Approchez-vousde mon esclave.
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La personne désignée ne doit pas obéir
sur-le-champ ; elle donneroit un gage et
prendroit la place del'esclave ; elle doit
dire seulement : Oserai-je? Le roi ré-
pond : Osez. Elles'approche en disant :
J'ai fait, sire; que ferai-je ? S. M. lui
commande, par exemple, d’oter  l'es-
clave ou son chapeau, ou son mou-
choir, etc. On ne doit pasobéir de suite
a cet ordre ; il faut encore demander ,
Oseraije : lorsquele roi a dit, Osez, on
oOte a l'esclave la partie désighée de son
vétement ; apres quoi 'on doit avoir
soin de répéter : Jai fait, sire; que
JSeraije? Le roi donne alors un ordre
cluelcopque ; mais assez ordinairement
il dit : Retournez a votre place. Si l'on
part sans dire oserai-je , et sans que sa
majesté ait répondu osez , on donne
un gage et 'on prend la place de l'es-
clave. . : '

XXXVIIL

-

La Sellette. La société se range en
demi - cercle d'un coté de la chambre.
Une personne que le sort désigne , rem-
plit le role d’ami coupable, et va se.
placer sur une chaise a lautre extré-

. 10 *%
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mité. On nomme un accusateur; celui-
- €i s'assied a une table, prend une plume
et du papier ; puis portant la parole ; il
dit : « 1lustres juges , savez-vous pour-
» quoi I'ami (il nomme 'aceusé) est sur
» ?a sellette? « Alors chaque juge vient
d’un air grave déclarer tout bas a I'accu-
sateur le motif qu’il présume avoir mé-
rité ce sort a Fami coupable. Si C'est une
femme, on dira, par exeniple, qu'elle
est sur la sellette pour avoir ravi trop
de coeurs,, pour avoir contrevenu aux
lois de I'amour , parce qu’elle est in-
grate, infidelle , etc. etc. ; si cest un

omme , pour avoir désesperé ses ri-

vaux, pour n’avoir pas su se faire aimer,
_parce qu'il est boudeur, parce qu’il est
trop bon, etc. etc. L'accusateur , ayant
recueilli toutesles déclarations,reprend
la parole, et s'adressant a 'ami coupa-
ble : « Un tel, soyez attentif; voici tes

» faits dont on vous accuse : 10. Pour
» avoir.....» Il lit alors confusément .

- ¢'est-a-dire, sans suivre 'ordre des-dé-
clarations , les-griefs portés eontre Fac-
cusé. A.chaque aecusation, I'ami cou-

~-pable nomme celui des juges qu'il pré-

- sumel'avoir faite. Tous ceux qu’ildevine

e s e o
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donnent un gage , et le premier nommé
le remplace sur lasellette. S'il nedevine
personne, il donne un gage, et I'on re-
commence l'information. Lo

XXXIX.

Le Sifflet. On a un petit sifflet sus-
pendu a un ruban au bout duquel est
une épingle ployée en crochet. On dit
a celur qu’on veutattraper, quele sifflet
va circuler dans la société, et que s’il
le surprend entre les mains de la per-
sonne quil entendra siffler , celle-ci le
cherchera 4 son tour. On l'invite alors a
se retourner pour qu'il ne voie pas celui
qui va le tenir le premier; et on lui

-accroche adroitement le sifflet derriére
le dos. On siffle, il se relourne, et
entraine le sifflet ; la personne qui est
derriére lui, siffle 4 son tour; il se
retourne encore, et voila l'instrument
de T'autre coL€é : il se trémousse en vain ;
le mouvement qu'il se donne ne sert
qu’a faire rire aux éclats toute la so-
ciété, o '
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, R XL,

Tirez-ldchez. On tient par un bout,
dans sa main, autant de jarretiéres ou
de rubauns qu'il y a de personnes dans
la société. Chacune d’elles prend un de
ces rubans par l'autre bout. Lorsque
celui qui fait le jeu dit, ldckez , il faut
tirer; s'il dit , tirez, il faut lacher. Si

' C{uelqu’un tire ou liche mal a propos,
il donne un gage.

XLI.

La Toilette @ madame. On donne i
" ¢haque joueur le nom d’un meuble de
toilette : peigne , poudre, ridicule , mi-
roir , schall , etc. Tout le monde est as-
sis ; une seule persofine , qui se nomme
Madame Jordonne, est debout. Elle
ne peut sasseoir quen déplacant un
des meubles de sa toilette. Si elle dit,
par exemple, Madame demande son
ridicule, celui-qui a regu ce nom céde
a l'instant sa place 4 madame J'ordon-
ne, et prend la sienue : si madame J'or-
donne dit, Madame demande toute sa
tilette, tous les joueurs se lévent, et
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doivent aller ensuite se rasseoir 4 une
place différente de celle qu'ils viennent
de quitter. Dans tout ce changement ,
il reste nécessairement une personne
debout : elle est madame J'ordonne, et
dépose un gage. -

_ XLII.
LaPVoliére. Le directeur du jeu prend
une plume et du papier ; chaque per-
sonne vient lui declarer tout bas quel
est Voiseau doni elle desire prendre le
nom, et il I'inscrit. Le directeur a soin
gue sa voliére soit composée d’especes -
ifférentes. Sa liste étant complete:, il
en donne lecture , et invite a bien rete- -
nirles noms. Ensuite s’adressant  cha-
cun en particulier, il lui dit : « Auquel
» de mes oiseaux donnez - vous votre
» ceeur ? auquel confiez-vous votre se-
» cret? auquel arrachez-vous une plu-
» me?» L'un répond ; par exemple :
« Je donne mon cceur au tourtereau ; -
» je confie mon secret au perroquet;
» Jarrache une plume au hibou. » L’au-
trerépond de méme, ep indiquant aussi
trois oiseaux dont les noms soient sur

- -~ - e ———

Ve GE e ——— =
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‘la liste. Les questions ayant été faites &

tout le monde , le directeur fait connoi-
tre guelles sont les personnes que les
oiseaux désignent. Alors on embrasse
I'oiseau 4 qui I'on.a donné son cceur,
on fait une confidence a celui auquel
on a confié son secret; et celui i qui
I'on a arraché une plume est tenu de
donner um gage. ‘ .

XLIJI.

Le Furet. On enfile un anneau dans
un long ruban ou dans une ficelle que
T'on noue ensuite par les bouts. Chacun
saisit des deux mains le ruban de dis-
tance en distance, et il se forme par ce
moyen un cercle, au milien duquel se
place une personne de bonne volonté.
On fait alors une ronde autour d’elle,
en chantant le refrain suivant :

11 court, il court le furet,

Le furet du bois , mesdames ;’
Il court, il court le furet,
Le furet du bois joli.

Il.a passé par ici

Le faret du bois joli.

Il court, ete. .

23
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Pendant cette ronde, I'anneau passe
de main en main. Le refrain terminé,

on fait une pause ; et celui qui est dans

le cercle, doit deviner quelle est la per-

sonne qui tient I'anneau. S'il se trompe,

la ronde recommence : s'il rencontre
juste , celui qui est découvert prend sa
place.

XLIV.

Le Gant. La personne qui commence
Ie jeu dit 4 son voisin & droite : «Je te
jette mon gant? — Celui-ci réplique :
« Pourquoi me jettes-tu ton gant? » —
La‘réponse 4 cette question doit tou-
jourssonner en ant, et sur-tout ne point
se faire attendre , sans quoi I'on donne-
roit un gage. Il faut éviter aussi, sous
la méme peine, de se servir d’'un mot
déja employé. On p’est point d’ailleurs
scrupuleux sur les motifs que cette ré-
Y’onse renferme. Ainsi, par exemple,

un dira , {arce que tu es charmant,ou

méchant ; l'autre , parce que tu as un
gilet blanc,, ou un air galant, etc. etc.
Enfin les questions et les réponses ,
comme dans lesautres jeux de cegenre,

~ circulent a la ronde tant qucn veut.
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. XLV.

Le Propos interrompu. La société se
forme en cercle. Celui qui dirige le jeu
fait tout bas une question 4 son voisin
a droite , celle-ci par exemple : 4 quoi
sertun roman ? Le voisin doit faire aussi
a voix basse une réponse convenable ;
on suppose qu'il réplique : I sert a
amuser. Puis il adresse une interpella-
tion d’'une autre espéce a.son volsin &
..droite. Les questions et les réponses se
succédent ainsi 4 la ronde, jusqu’a ce
qu'on soit arrivé au point du 3épqrt. '
Alors celui qui dirige le jen , interrogé
tout haut i son tour par son voisin A
gal’l‘che, lui- donne pour rjép(‘mse v{:elle
" qu'il a recue de som voisin & droite
lequel , interrogé de nouveau, en fait
de méme ; et ainsi desuite. La discor-.
“dance quien résulte entre les demandes
et les répouses, produit des cogs-a-F'ane
trés-plaisans. Poar rendre la chose plus
sensible , reprenons notre ‘exemple.
Supposons que,la personne- placée a_
droite de celui qui dirige le jeu ait
demandé la premiére fois ,” 4 quoi sert
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dejus de pgvot ? et qu'on lui ait répon-
du, I sert a faire dormir, lorsque le
directeur du jeu lui adressera’de nou-
veau la question, A quoisertunroman ?
il faudra nécessairement cette fois - ci
qu'elle réponde : 1l sert a faire dormir.

XLVI.

Les Os, Toute la malice de ce jeu con-
siste dans la conformité de son entre le
mot os gt la voyelle o. Ainsi lorsqu’on
fait cette question : «Ma servante n'aime
» pasles os, quefaut-il lui donner 4 man-
» ger ? » La personne interrogée doit
dire le nom d’'un mets, et.éviter que
la voyelle o n’entredanslaformation de

. ce nom. Celui qui répondroit, «11 faut
» lui donner des pommes, des choux,
» etc. », donneroit un gage.

XLVII.

La Taupe. On se fait alternativement
les questions: que voici : « 4. As-tu vu
» ma taupe? — B. Oui, j’ai vu ta taupe.
» — 4. Sais-tu-ce que fait ma taupe ?
» — B. Oui, je sais ce que fait ta taupe.

N
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» — A. Sais - tu faire commie elle? —
'» B. Oui. » Celui qu'on interroge doit
fermer les yeux a ¢ at}ue réponse qu’il
fait : s’il y manque, il donne un gage.

XLVIIL

La Reine de Nubie. Cest encore un
jeu d’attrape ; et I'on ne sauroit trop
répéter qu'on ne doit faire usage de ces
sortes d'amusemens , que lorsqu’on est
bien siir que la personne auw dépens
de qui l'on veut s'égayer , entend par-

- faitement la plaisanterie. Au reste, ces
Eetites malices se supportent d’assez
onne grace , lorsque ce sont des dames
qui se les permettent. — On a pour cela
une petite boite de carton ou de fer-
blanc en forme de tabatiére, A double
couvércle, et partagée par un fond en
deux parties égales. D'un coté on place
une petite figure noire couchée sur du
taffetas noir; on remplit l'autre coté de
“1a boite de noir d'ivoire bien tamisé. On
montre son pelit Amour iala compagnie,
et I'on a bien soin sur-tout de le faire
remarquer et méme toucher & celui
qu'on se propose d’attraper, afin qu'il
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ne congoive aucune défiance. Puis re-
tournant 4 sa place, on déclame avec
emphase les vers suivans :

- L'illustre reine de Nubie
Dans cette hoite a renfermé ’
Un amour Africain sans vie. .
Sur ce petit infortuné
Que chacun de vous, je vous prie,
Vienne a son tour bien fort souffler,

" Afin de le ressusciter.

> Pour voilerJa supercherie , on expose
les conditions du jeu. Ces conditions
doivent étre pour chaque personne
qu’on invite A venir souftler,
1°, De se lever promptement ;
20, De porter ses mains sur les han-
. - ches; '
3o. De les porter au sommet de la
téte et de les y laisser;
4°. De faire trois pas en partant du
pied gauche; - '
5¢. De faire trois pirouettes ou de
, lnurner trois fois; . '
. 6°. De faire trois inclinations; -
'7?. Enfin, de s’avancer, toujoursles
mains sur la téte , pour souffler sansrire
sur le petit Amour, ' -

[}

\
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Le tout sous peine de donner un gage
pour chaque infraction. »
Diverses personnes sont ensuite ap-
pelées, et remplissent leur mission sans
‘malencontre. A chaque fois,, on ferme

- la tabatiére, on la porte a l'oreille, et

frappant trois petits coups dessus, on
dit : : :

Tic, tac, tac, hélas! hélas!
L’Amour ne ressuscite pas.

Mais lorsqu'arrive le tour de celui
qu’on veut attraper, on ouvre la boite
du c6té qui renferme le noir d’ivoire;
on l'invite 4 souffler fort ; et la poudre,
chassée par son souffle, lui couvre la
figure. Chacun s'écrie alors : Y

_ L’Amour est ressuscité,’
Vive le héros barbouillé!

En lparei] cas, la personne quia donné
‘dans le piége ne mettroit point les rieurs
de son co6té,: si elle montroit de 'hu-
meur : ce qui lui reste de mieux a faire,
c'est d'user du privilége que doit avoir
un /éros d’embrasser une princesse , et

- de barbouiller & son tour le visage de la
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méchante reine de Nubie en se hatant
de la baiser sur I'une et Pautre joue.

CHAPITRE IL

PENITENCGES.
= - _

La pudeur a sa fausseté,

Et le baiser son innocence.

- 1. L' 4uméne. Un cavalier, s'agenouil-
lant devant une dame, se tient dans une -
attitude de suppliant , et lui frappe lé-
gérement sur {;s genoux avec ses deux
mains. La dame l'interroge aussi lon-
guement-qu’il lui plait sur ce qu’il de-
sire ; elle lui demande par exemple :
FPoulez - vous du vin? voulez-vous du.
pain 7 etc. Cependant le cavalier con-
tinue de frapper, jusqu’a ce quon lui
dise: Voulez-vous un baiser ? Comme
c’est lalaumone qu'il attendoit, il s'em-
presse de la recevoir.

a. Les Aunes d’amour. On prend les
mains d'une dame, et on les réunit;
puis on les écarte comme si I'on vouloit
mesurer la longueur de ses bras; et dans
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cette position on 'embrasse. C'est1a une
aune d’amoui. On peut ordonner du

prendre deux, trois , quatre aunes de -

ce genre , et méme davantage ; mais on
ne peut excéder le nombre que prescrit
la pénitence. :

3. Le Baiser & la capucine. Le pé-
nitent choisit une dame. L'un et l'autre
se mettent 2 genoux dos a dos. T.a dame
tourne la téte a droite ; et son cavalier,
penchant la sienne sur I'épaule gauche,
- ploie son corps du mieux qu’il peut,

sans qu'il lui soit permis de déranger ses
. genoux ; et il va, dans cette” position
génée , cueillir le baiser qu’on lui

offre.

4. Le Baiser a la religieuse. Celui

a qui cette penitence est imposée ,

c¢hoisitunedame qu’ilembrasse a travers
les barreaux du dossier d’'une chaise. '

5. Le Baiser au hasard: On prend
les rois et les damesd'un jeu decartes. Si
. la pénitence est imposée & un cavalier,

- on méle les quatre dames, et on les
distribue an hasard & quatre personnes




T PENITENCES. 239
du sexeinégalement partagées des agré-
mens de l'age ou de la figure; on fait
‘ensuite tirer au cavalier un des quatre
rois; et s’il tire,, par exemple, le roi
de tréfle, il embrassela personnea qui
la dame de treéfle est échue. On procede
dans le sens contraire, si c'est & une
dame qu’on a inflig¢ la pénitence.

6. Baiser le derriére de la porte. Le
cavalierd qui onimpose cette pénitence.
prie une dame de venir se placer contré
une porte, etil lembrasse.

7. Lé Baiser de liévre. Un cavalier et
une dame prennent par chaque bout
une longue aiguillée de fil, et la reti-
rent en la méchant jusqu'a ce que les
deux bouches se rencontrent.

' N s

8. Baiser les quatre coins de la.
chambre. On place une dame & chaque

cvindela chaﬁ&re, puisonlesembrasse,

Cette pénitence, et toutes les autres a

double sens, prétent toujours i rire
- . aux dépens de celui qui les exécute au

pied de la lettre ; ce qu'il est cependant

difficile de, ne pointfaire lorsgquonn’en
“eonunvit pas la Enesse. o :
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9. Le Baiser trompeur. Une dame
accourt vers un cavalier comme pour lui
offrir un baiser. Celui-ci s’avance pour
le recevoir : mais elle le repousse , et
va le donner a son voisin. ‘ _

10. Le” Berceau d'amour. Celui ou
celle qui doit exécuter cette pénitence,
choisit une personne du sexe différent
du sien. Elles se prennent les mrains , et
ficurent unberceauenlestenantélevées.
L'un désigne ensuite tne -dame , et
fautre un cavalier , qui se présentent
pour passer sous le berceau. A peine
sont ils entrés que les bras s’abaissent
et les retiennent prisonniers. Chacun
J’eux paie un baiser Four sarancon. Ce
nouveau couple se place a coté du pre-
mier, et dans une semblable position.

e

‘Un troisiéme couple est appelé; et 'on

congoit que celui-ci.a un double tribut

4 acquitter avant d’avoir traversé le

berceau ainsi agrandi. Toutes les per:
sonnes de la société viennent ainsi se
ranger 2 la suite les unes des autres. Si
les (giames etles cavaliers ne sont pas en

- pombre égal , ceux qui restent passent

un a un, et paient leur tribut a quide
groit. : : ‘
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11. Bouder. Le boudeur se retire
dans un coin, aprés avoir déclaré tout
bas du dépositaire des gages le nom
dune personne. 11doit tourner le dosa
toutes celles qui viennent offrir del'em-
brasser, jusqu’a ce que la personne qu’il
a désignée se présente. X

" 1a. Le Cheval d Aristote. Celui a qui
cette pénitence est imposée, se met a
quatre pattes sur le parquet. Une dame
sassied sur son dos; et il'va la pré-
senter, dans cette position, 2 tous les
cavaliers, qui l'embrassemnt chacun i
son tour. : '

" -13. Le Chevalier de la triste figure.
Celui & qui cette pénitence est ordonnée,
" fait -asseoir .une .dame sur ses genoux.
Celle-ci appelle un autre cavalier, qui

vientTembrasser. . . . . _

. 14. La Confession. On se choisit un
confesseur. Celui-c1 fait a son pénitent
toutes les questions qui lui viennent &
Vidée; et le pénitent doit y répondre
dune rhaniére satisfaisante ou €vasive.:

" 15. Ea Confidence. On fait & Foreille
Il
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de quelqu'un une confidence quel-
conque.

16. Les Conseils. Cette pénitencecon-
siste 2 donner tout bas un conseil quel-
conque i une personne, ou méme i
chaque personne de la société, selon
qu’on le détermine.

17. Déclaration &amour. Le cavaliex

4 qui 'on ordomme cette pénitence , se
iette aux pieds d’'une dame, et lui fait
'aven de sa flamme. A
. 18. Emdrasser la personne que fon
aime sans que cela paroisse. €'est em-
brasser toutes les personnes du sexe dif-
férent du sien: ‘ ’ 7 )
- 19. Embrasser le chandelier. Clest
embrasser ure personne qui tient une
chandeHe ala gpain. - Ce
20, Embrasser son ombre. Cest se
-qnire la lumicre et la- personne

que For embrasse, - S
 ar.. Embrasser % dessous _,d/l'l_c]zaizg-,'
delier. Cest embrasser une personne
en lui tenant sur la téte an chandelier.
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aa. Etre & la discrétion. C’est étre

obligé d'obéir ponctuellement atrx or-

dres d'une personne, ou de la société
entiére , selon quon I'a déterminé.

23. . L'Ezil. On ordonne & une per-
.gonne d'aller se placer dans un coin de
la chamnbre, et d’y rester tout le temps
que Pon détermine. RN :

 94. Faire ee que lo société ne veutpas.
‘Le titre de ectte pémitence eén donne
suffisamment Vexplication. Ainsi, pac. -
exemple, lorsqu'une personte dit, Je
e veux pasque vous m'embrassiez; cela
doit signifier , Embrassez-mot.

- a8, Fairedescomparaisons. Celui qui
 esdeute - la’ pénitence , doit comiparer
:¢haque pevsonne-& quelqu’uroua qael-
-que chose. Pour que la comparaison
soit suivamt les régles, il faut quelle
offre une différence avantageuse ou dé-
_favorable 2 la personne quel'on com-
pare. Par exemple, on b}wut dire & ume
ame : « Vous .ressemblez & une 1ése;
« mais vous ne passez pas comme elle; »
-4 un cavalier : « Vous resseniblez au
: ' S S
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« lourtereau, mais, vous n'en avez pas
«la ﬁdélité , etc. ete, » T,
** 26, Fairelepied degrue. La personne "
condamnée 2 fairecette pénitence doit
‘8 tenir sur un pied jusqu’a te qu’une
dame ou un cavalier dela société qu’elle
‘désig'nera elle-méme, lui dise que C'est
assez. ,

29. Faire une Pénus. On fait deux
especes de Vénus, 'une morale, 'autre
physique. La premiére se forme des

ualités du ceeur et de Pesprit , que
Ton emprunte i chacune des dames dé
la société : on prend i celle-ci sa mo-
destie; 4 celle-lasa sagesse, 4 une autre
sa douceur, etc. Quant a la Vémusphy-
sique, on lacompose 4 I'aide des attraits
extérieurs ; les yeux d’'une dame, la
bouche d’une autre, etc., sont.succes-
sivement désignés pour sa formation. -

" 98..La Franchise. Cette péﬁitence
consistea dire 2 une personne désignée,
ceqpe U'onpense delle. . .. . .

9. Jean souffle la chandelle. (;étge

. s
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pénitence consiste 2 prendre une chan-
delle allumée, a la passer rapidement
devant son visage ensoufflant, etafaire
ce manége jusqu’a ce qu'on soit parvenu
al'éteindre. v )

. 30. Le Muet. Cette pénitence con:
siste A exécutersans dire motles ordres
que chaque personne donne par signes.

31. L’'Officieux. Le cavalier & qui ont
impose cettepénitence, choisit un autre
cavalier ouaccepte celuiqui se présente.
T1lsvontl'un et 'autre éql’extrémité de
la chambre. La le premier ayant recu
une €pée ou une canne en forme d’épée, -
laplace sur son épaule, et recoit 'ordre
de son compagnon d’aller trouver telle
dame qu'’il lui'désigne , de la saluer de
son arme, et de la lui amener enles-
cortant. Dés qu'ils sont arrivés, on or-
donne a l'officieux de faire volte-face 3
et son compagnon.embrasse la: dame
derriére lui. La dame lui ordonne en:
suite de reconduire 4 sa place le ca-
valier qu’elle vient d’embrasser,- ¢t de
lui en amener un autre qu’elle désignex
Celui-ci , aprés avoir regu un baiser

oy
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comine le premier , fait reconduire la
dame a s3 place, sen fait amener une
autre avee le méme cérémonial; et les
allées et venues de l'officieuz continnent
jusqu’a ce que tous les cavaliers et
toutes les dames de la société aient été
conduites &t reconduites altermative-
ment. ) -

3a. Le Pélerinage. Un eavalier con-
duit une dame par la main , et la pré-
sentealternativement a toutesles person-
nesdelasociété. Lorsqu’il arrive devant
un cavalier, il Juidit: « Un petit mor-
» ceau de ppin pour moi, un baiser pour
» ma seeur; » et 4 une dame, « Un petit
» morceau de pain pour ma sceur , un
» baiser pour noi. » :

33. Le . Perroguet. On fait alternati- '
. ‘vement & toutes les personnes de la so-
ciété cetie.guestion : xSi j'éteis perro-
« quet., gne.me . ferier-vous -dire-? »
Chacun_y. répond i sa guise.

34 La Pendule. Celni qtii exécute
eeile pénitenee , setient debout devant

it —— a4 s we s e Sse
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la cheminée,, et appelle une personne
du sexe différent dusien. Celle-ci s'ap-
~ proche, et luidemande: Quelle heure

est-il ? Si la pendule répond qu’il est
douze heures., le questionneur doit lui
donner ou en recevoir douze baisers.

35. Petit papiér. On demande 4 cha-
que personne de la société, «Si j'étois
« petit papier, queferiez-vous de moi? »
et chacun répond ce que bon lui
semble. o ‘

36. La Planchedechéne. La personne
& qui cette pénitence est infligée , se
tient debout, le dos appuyé contre une -
porte. Elle appelle une autre personne
du sexe différent du sien, qul vient se
placer vis-x-visd’elle ; celle-c1en appelle
une troisiéme, qui se place dos a dos. -
~Alors on ordonne de faire volte-face,
et d’embrasser ce que I'on a devant’
' 801, L -' T
37. Le Pont damour. Un cavalier,
les mains posées par terre, recoit sur
son dos une dame et un cavalier ‘qui

8’y embrassent. | -

.
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 38. Le Portier. Celui qui fait la pé-
nitence se place 3 la porte d’une piéce
voisine, dans laquelle il enferme une
dame. Celle-ci frappe un instant apres;
le portier ouvre ; elle lui nomme a voix
basse le frére qu'elle .demande, et il
s’écrie : « La sceur N... attend le frére
N... » Le frere entre aussitot avecelle ,
et le portier referme sa porte. Lasceur
revient ensuite, ‘et 'on se doute bien
que ce ‘n'est fis sans avoir recu un
baiser. Le frére frappe & son tour et
demande une sceur. Enfin- tout le mon-
de , excepté le portier, se rend ainosi
successivement au parloir.

* 39. Le Roi de Maroc. Celuiqui exé-
cute la pénitence, prend une bougie
allunfée; il invite une autre personne
A en prendre une aussi. lls se placent
chacun 4 dne des extrémités de la salle;
et d’'on girtriste ; les ‘yéux baissés , ils
vavancent lentement 'un vers I'autre.
Lorsqu'’ils se rencontrent, is levent les
yeux , soupirent, font:l'exclamation
rescrite, et continuent leur marche
jusqu’a lextrémité opposée. Ces allées
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et venues ont lieu jusqu’a ce qu'ils aient
achevé le dialogue que voici : -
. . 1 1
‘t?. rencontre. { Z ‘;I}:él.a :{luelle nouvelle !
) A. Leroi de Maroc est mort.
e
" rencontre. | p. Helas! Hélas!
A. 1l est enterré. -

3% rencontre. | B Helas! hélas! hélas!

LI | : o . t
4. 11 s’est coupé le cou d’un coup
de coutelas. .
B. Hélas ! hélas ' hélas ! et quatre
fois hélas!

4S. rencontre.

>

ho. Le Secret. On fait tout bas une
"confidence i une personne; celle-ci la
répete A Poreille de son voisin ; qui n’est
pas plus discret ; et la confidence fait
ainsi l€ tour du cercle. Le dernier qui
la recoit la publie alors 2 voix haute.

4r. Le Soldat prussien. Le cavalier
qui regoit cette penitence se choisit un
‘officier. Celui-ci- conduit son soldat &
Vécart, lui donne une canne ou un
biton en guise de fusil ; et aprés lui
avoir - fait fajre quelques temps d'exer-’
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cice , il le raméne,'%n le précédant, an

-milieu dela société. La, conduisant sue-

cessivement son soldat devant chaque
dame, il lui fait _présenter les armes
4 l'une, porter les armes i lautre ,
amorcer , coucher en joue, faire feu.
un genou en terre, etc. Et 2 chaque
commandement que le soldat exécute ,
T'officier embrasse. la dame. La ronde
‘terminée, 'officier fait le. commande-
ment de se reposer sur les armes, et
renvoiele soldat A sa place. '

4. Le Soufflet donné ¢t rendu. On -

.ordonne A un cavalier de donner un
soufflet 4 une dame, qui le lui rendra.
"si cette pénitence sexécutait dans le
sens qui se présente d’abord, il y auroit
de Tindécence & l'infliger : mais elle
consiste seulement i présenter & une
dame l'ustensile de cheminée qui sert
a animer le feu , et ale recevoir ensuite
pour Jeremettre 3 sa place.. . . . ..

~ 43. Soupirer. La_personne que Fon
envoie soupirer se place dans un ¢oin.
On lui demande : Paur gui soupirez-

vous? Elle nomme. ue personng du

1

e e g e S
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sexe différent du sien, qui va Fembras-
ser. Celle-ci soupire 4 son tour pour
une autre, et successivement tous les
cavaliers et toutes les dames de la so-
ciété soupirent i leur tour. Tout le
“monde se trouve alors rangé sur une
file : 1e premier qui a soupiré revient
A sa place en embrassanit toutes les per-
.sonnes de sexe différent qu’il trouvesur
son passage ; le second en fait de méme,
et ainsi jusqu’au dernier. ’

&4. La Statue. La personne condam-
née A faire la statue, se place sur une
chaise, ou simplement au milieu de la
chambre. Chacun lui faitalors prendre
successivementla position qu’il lui plait.
L’un lui ordonne de tourner la téte a
droite ; l'autre de la {ourmer& gauche;
celui-ci lui dit de lever un. bras , celui-
Jaiveut qu’elle 1éve une jambe,, ete.

45. Le Testament.On légue a chaque
personne de la société quelque chose
que 'on posséde meralement ou physi-

- quement. On donne 4 'un son chapeau,

a l'autre sa langue, A l'autre sa discré-

~ tion; & une dame son amour, sa ten-
«dresse, ete.. .. . . oL

~
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‘46. Le Tracas de Polichinelle. La

dame & qui 'on ordonne cette péniten-
ce, se choisit une bonne amie; celle-ci
reste assise, etl'autre va successivement
embrasser tous les messieurs. A chaque
haiser qu'elle recoit, elle vient le rendre
4 sa bonne amie. © o :

" 47. Le Voyage a Corinthe. Le cava-
lier pénitent , tenant une bougie allu-
mée , donne un mouchoir blanc 4 celui
qu'il choisit pour I'accompagner ‘dans
son voyage ; puis il le prend parla main,
et le conduit. i toutes les dames de la
société. Le compagnon de voyage les
embrasse successivement ; et & chaque -
fois il essuie avec le mouchoir la bou-
- che de son conducteur. s

" 48. Le Poyage a Cythére. Le voya-
geur choisit une dame pour compagnon -
de route. Ils partent ensemble , ct vont
dans une piece voisine. Li, les deux
voyageurs s’embrassent ; puis le cava-
lier touche une partie du vétement ou
du corps de sa.dame ; on suppose ici
que ce soit le bout.du petit doigt-de la.
main gauche. Revenant emsuite avec
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elle, il demande alternativement & cha-
que personne de la société ce qu'elle
Fense qu’il a touché. L'une dit clest
a joue gauche , une autre c’est la main
droite, un autre cest le front ; celui-ci

indique le pouce de la main gauche, .

celuilA le petit doigt de la main droite.
A chaque fgusse indication , le voyageur
baise sa dame & la place mal a propos
désignée ; et si personne ne devine, il
termine en baisant la partie qu’il a #éel-
lement touchée. Celui qui nommeroit
par hasard cette partie,-la baiseroit lui-
méme, et la pénitence finiroitla. . .

<~ sy

~ T
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APPENDICE.

CORRESPONDANCE EN CHIFFRES.
v !’ :

Tracez surun carton carré un cadran
divisé en vingtcing cases €gales, dans
chaeune desquelles vous transcrirez par
ordre les vingt-troislettres de l’alphag:t
etles deux consonnes J, V. Surles bords
de la.partie ronde qui forme alors le

centre du carton , tracez un-second ca-

dran, divisé comme le premier en vingt-
cinq cases égales, qui contiendront aus-
si, péle-méFe, les(ﬂettres de T'alphabet.
Coupez ensuite proprement votre car-
ton avec la peinte dun canif, en sui-
vant la ligne circulaire qui sépare les
deux cadrans. Le second cadran, ainsi
détaché , pourra tourner librement sur
le centre commun. Lorsque vous vou-

drez écrire une lettre quon ne puisse.

pas déchiffrer aisément si elle étoit in-
terceptée , fixez le cadran mobile de
maniére que ses cases correspondent.

ey ——y
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exactement A celles de l'autre eadran.
Puis , en écrivant ,au lieu de vous servir
des ‘lettres dont chaque mot est com-
posé , vous leur substituerez celles qui
y correspondent dans le cadran inté-
rieur. Supposons, par exemple, que
votre lettre commence par je,et quela
lettre j corresponde & l'o de ce eadran,
etlealr;an l‘i)eu de je vous mettez or;
et de méme pour tous les mots de votre
lettre. 1l est entendu que votre corres:

pondant doitavoir deuxcadransen tout

semblables aux vétres; voici le moyen
dont vous vous servirez pour lui donner
la clef de votre missive. Ayant remar-

qué, par exemple, que la lettre a du

grand cadran correspond i la-lettre m
du petit, vous placez ees-deux Jottred
au commencement de la premiere ligne, -
ou a tout autre endroit convenu ; et
cette indication avertissant votre coars
respondant de la position que vous avez
donpée 4 vos cadrans pour lui écrire, il
pourra, en en donnaat aux signs une
semblable , lire sans peine ce que_vous
ui marquez. ' o . :
TI.

4.y a_encore une maniére d'écrire en

\
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chiffres qui ne demande pas une grande
"combinaison. On a un chassis de papier
découpé de distance en distance sur la
longueur des lignes; et le correspon-
dant en est muui d’'un semblable : on
pose ce chassis sur une feuille de papier
de méme grandeur, et 'on écrit dans
les ouvertures ce que I'on veut commu-
niquer; on léve ensuite le chissis; et
dans les intervalles qui se trouvent en-
tre les mots, on en écrit d’autres qui .
paroissent ne former tous ensemble
qu'un méme corps, et qui méme , au-
tant qu'il est possible , présentent, airsi
amalgamés, un sens raisonnable. En
voici un exemple; les mots en majus-
cules sont ceux qu'on est cens¢ avoir
ecrits par les ouvertures du chissis :

« JE profite de la faveur que votre

~ » tante m’a accordée y de VOUS envoyer

» unruban de la couleur qu'elle AIME."

~_#% J'y joins POUR vos lectures du soir,

» LA VIE des saints, d'une belle €di-

» tion.» - ..~ R R

"' La personne qui recoit la lettre, y

applique le chassis semblable qu’elle a

pai-devers elle; et-1és mots qui linté-
ressent se font a I'instant apercevoir.
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11 y a encore une espéce d’écriture
occulte , fondéé sur des procédés fort
simples, et qu’on peut cependant regar-
der comme indéchiffrable. La voici.
Les deux correspondans ont chacun
un exemplaire d'un livre de méme édi-
tion. 1ls conviennent entre eux qu’ils
emploieront, pour s'écrire , des mots
pris ¢a et 1a dans ce livre; que le pre-
mier chiffré qui commencera la lettre
indiquera la page, le second désignera
la ligne, et le troisi¢éme marquera la
place que tient dans cette ligne le pre-
mier mot dont ‘on'se sera servi; que le
quatriéme , le cinquiéme et le sixiéme:
chiffres offriront les-mémes indications
pour le second mot ; et qu’ainsi succes-
sivement chaque trois chiffres indique-
ront un mot pris dans le livre. On con=
¢oit qu’a moins de connoitre le livre
dont on S'est servi pour -écrire un ‘pa-
reil chiffre, la persorme tierce entre-
les mains de qui il tomberoit ne par-
viendra point 4 en découvrir le sens,

-
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