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MON_sxwr.!

Y/ Oici- wn- mowvel Onvrage, g

we [fanroit mickx paroirre
g1’ la favenr de votre nom. Ce
-weft poim powr avoir oscafiom de
Yous faire wwe Epitre dédicaroire,
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v EPITRE.

gue jai [honnenr de vous Laddref-
< fer. Les fades losianges , & les élo-
ges prodigués , qui emtrent néce([ai-

rement dans la compofition dune

telle picce, ne fomt pas de wvotre
gost. Ce n'eff pas, Monlicur , qu'on

ne pit . bien vous loker [ans fa-

denr. Tous les Bourgs, Villes &

Villages , des Etrangers , comme

les Compatriotes , vous reconnot/fent

pour un Homme plein de belles

qualités; ainfi , d'en faire le recit

dans mon Epitre, ce feroit préfen-

ter au Public un mets réchanffé,

& 4 vous y Monfieur, #n hors-

deavre. Cependant me fera-z-il

défendu den célébrer une , qus feus

le pews: vous ' rendre immortel R

Non; je ne garderai pas le filence

. lus long-tems. A la gloire ddn
arty qui ¢ft devens auffi . moble
depuis que vous lexercez , -quil
.ér0it déja auparavant atile & avan-
vageux aw gonre-humain ,_ je publie-
e rat 5
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EPITRE v

vai, gue vous étes, Monfieutr, #»
des. premiers Charlatans duw mons
de. Ce wefl point fur des oii-dire
incersains , que je vous xends cc té-
moignage. Je vous ai vii cent fois
la main 4 lewvre. Fai en lieu
A admirer la dextérité & la faci-
lité avec laguelle vous avez trans-
formé y amolls , fondu & liguefié
les métaux les. plus durs, & com=
ment wous les avez fait paffer a .
traver les corps les plus compaltes;
& a la honte de cenx dentre les
Philofophes 5 qui dés [i long-tems
travaillent au grand eavre, [ans
en awoir encore pii découvrir le fe-
cret, vols changez dans un inflant
le cuivre en or, ¢ Létaim en ar-
gent. L'Ouvrage , que je vous pré-
femte, Monlieur , #'eff autre chofé
que le fruit de mes réflexions fur
wotre pratique. A ce titre , Mon-
fieur, vous lui devez wotre pro-
tetion, Fe wvous la demande trése
* 3 inflam-
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inflamment , comme anffi la grace de
me croive avec wn profond refpect,

MoONSIEUR,

Potre tris - bumble &
trds-obéiffant Servitewr,
CARLO ANTONIO.

. Dl‘ Maroc, ,
Le 4¢ de la lune de Lan dixe
Jeps cem fﬂdratcvé' dix = mesf.
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PREFACE
Ten de plus excellemt, qulun

W bon Charlatan; mais en
meémc tems rien neft i mal
cultivé, que le Charlatanifme.
Chacun fe plaic & veir faire des
beaux jeux , & peu s'étudient a
les apprendre. On aime m'cux
languir dans une continuelle cu-
riofité , que de vaincre fa parefs
fe. On préfére le défir de les
favoir faire, & la parfaite con-
noiffance qu’on-pourroit en avoir
dans peu de tems & 4 fore pcu
de fraix. Ce défaut, qui n'elt que
trop commun parmi les' Hom-
mes, vieat, ce me {femble, de
o * 4 ce



vim PREFACE
" ce qu'on ne connoit point affez
Iexcellence des Jeux, nile grand
avantage qu’on e retire.

L'empreflement "que tous les
Hommes de chaque Nation, dans
les -‘Montagnes, comme dans les
Plaincs , "dans les Bourgs, ou
Villages, comme dans les gran-
des Villes;, Vempreffement, dis.
je que tous les hommes du grand
monde , comme du commun j
ont de voir des chofes furpre7
nantes, & le grand accueil que
les Joueurs de Gobelets recoi-
vent dans toutes les Compa-
gnies , prouvent affez, que le
plaifir des Jeux eft naturel a
Thomme; & quil lui eft inné:
Des habiles Charlatans peuvent
~, S pafler



PREFACE
paffer hardiment par - tout; ils
peuvent fe donner 3. connoitre
dans toutes les Cours, & les
Princes mémes fe font un plai-
fir, non feulement de les grati-
fier générenfement, mais encore
de devenir leurs Difciples. Quoi

de plus glorieux ! Cela feul ne

fuffiroit-il pas pour exciter I'é--
mulation de la jeunefle , & fe
mettre en érat de faire auffi a fon
tour de fi fublimes éléves?

D’ailleurs lorfque les m;ufes

de lair empéchent de faire un

exercice convenable a la fanté
du corps; lorfqu une vxexlleﬂ'e ins
firme & languiffante , ou qucl-

‘quautre indifpofition , ne per-

mcucnt pas de s'adonner au tra-

) X 5 vail,



x PREFACE
vail, tel qu'il et néceflaire pous
empécher Iépaiffilfement des hu-
meurs, & l'engourdiffement des
articulations , n'eft- il pas bien
-avantageux de pouvoir {ubftituer
au manque dexercice, un plai-
fir , qui produit le méme effet,
Céft-a-dire, qui en donnant le
mouvement au fang, conferve:
les fibres dans une tenfion conve-
nable, en les empéchant de fe roi-
dir, & fournit également un grand
préfervatif contre le relichement
 des nerfs? Quand on eft habile
dans la fcience des Jeux, on
trouve dans fon propre fonds
de quoi soccuper agréablement
utilement & innocemment. On
et utile non-feulement & foi-mé«
; . .



PREFACE

me, comme je viens de le dé<
montrer , mais aufli aux autres;
car  combien de fois ne sen<
nuye-t- on pas & la Campagne,
‘pour: ‘ne fcavoir pas comment
procurer quelque doux foulage-
ment & l'efprit fatigué par Ia lons
gueur des occupations ceconémis
ques; & quelle fatisfaction au
—comm:e ne reﬁ"cm-oupas, dorf
‘que - l'amufement de  quelques
Jeux vient ranimet les elptfes 5
& ren&rc' i nowe corps; ce

-qulane appﬂcauon mpeu trop

férienfe lui avoit fait perdre? Le
'plaxﬁr des ]cux doit &tre préfert
-a teut- amrt s & prmcxpalemedt
" ¥6  paur



xt PREFACE.
- pour des Perfonnes, qui par état
.font adonnées aux affaires les plus
 ferieufes ; parce que cette forte
de divertiffement ne laifle aucu-
ne trace dans leur ame, qui
puiffe enfuite les diftraire de
leurs ‘férieufes occupations.
Les Joiieurs de Gibeciére font
le lien & lame de la.copécrﬁ-
tion. lls ,affoupjffcht par lei;{r
;pséfcnce' les-divifions qui. ‘r;égn;t;t
,_pa;rm'i; les Particuliers , puifque
<tous 'ind_iﬂin&‘en;cntlne; inay_quqnt
pas d'étre invitds, & saffemblent
das un feul & méme Cercle;
pour jolir tod_s a la fois, & s’en-
wetenis du mémeplaifir. Enfin

ceft




PREFACE xm
c'eft aux Jeux plus qu'd aucune

autre chofe , qu'on peut appli-

quer ces belles paroles de Cica-
RON dans fon Oraifon pro Archid
poétd:...... adolefeentiam alunt
Jeneclutem oblecant ; ,/2:_;4144; res
ornant adverfis 'perﬁzgikri y A6
Sfolatinm prabent ;° deleciant domi |
non impediunt foris ; pernolant no-
bifeum , peregrimansary rufficamtur.
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La forme du billet d invitation pour
. affiffer asx Jexx. -
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Mefficurs €9 Dames,

E Sicur..... Natf de....;
qui a eu Phonneur de don-
ner plufieurs fois le divertiffe~
ment 4 la Famille Royale & %
toute la Cour, fe -difgofe i faire




PROGRAMME. &v
voir au Public plus de cent fe-
crets furprenans.

* Premiérement it exécutera tous
te forte dc Tours de Gibeciére.
Secondement, il fera paroitre
dans un inftant au milieu de al
femblée, tout ce qu'un chacun
defirera, cCeft-i-dire, Hommes,
Bétes vivantes , ou mortes, conts
me on le voudra, Palans, Vil-
fes &c. _ ,
Troifiémement, il fera tqoever .
dans tout Ocuf que Fon fouhai-
tera, une Carte, que quelquyn
aura penfée d'un Jeu entier, fans
que qui que ce foit 'y touche.
Quatriémement, une Perlonne
de la Compagpie, qui prcndra
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quelque chofe dans fa main, il la
fera transformer en une Béte
vivante, telle qu'on la fouhai-
~ tera, fans toucher la dite Perfon-
ne, ni ce quclle tiendray & la
changera enfuite en une autre
Béte auffi vivanre, par une mé-
tamorphofe de Bétes des plus
rares.

Enfin il exécutera quantité
dautres fecrets, qu'il ne veut
- point fpécifier ici, pour me pas
ennuyer. le Le&teur, & qui tien-
nent tellement du prodige, quiil
faut les voir pour les croire.

(3

DIS-
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DISCOURS‘

Q,uz doit 2rre prononcé & la hdte par

celui qui fe 4 _/}:ofc a
faire les Jeus.

T .

m Ayant pris‘. fa Baguette » & latenant fur

le bout des doigts de la main
" _gauche, xl dlt

0:14, Meflieurs, /e pétir Bd-

. ton de Facob , par la wertn

duquel j'efpere’s que voss. allez voir.

guelques Tours [urpremans; agréas
bles & divertiffans. '

Ceft Iufage parmi cenx qui

jokiews des Gobeless , & fons des

Tours
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Towrs de paffe-paffe, de faire & la
Compagnie devant laguelle ils vons
joier . Léloge de lewr Bdson de
Facob. Pour moi, Meflicurs, je
craindrois de vous en.chr s b je
wous raconois towses les gqualisés
du mien. Je crois, que posr vous
en faire concevoir towte Lidée quil
mérite, il _fuffis de vous dire, que
je le tiens dun Enchantenr nommé
Karpalin-Kain-Kaha s frére du fa
mesx Enchantenr Metlin; & Cos-
fin du grasd Parapharagaramus ,
£ connn. daws Uhiffvire des Cheyae
biers Errans ; lequel Karpalin-Kains
Kaha, en me dowmant ce petis Bd-
ton de Jaceb, que vous voyes, me
donna powviir fur-tous:-les Tours de

paffe-



DISCOURS. xx
paffe-paffe ; me dit que je powrreis
facilemens par [a vertw , es pro=
wongant ces parsles , bogus compas
rabocus , fanfreluches font des
buches; chai'tigot, font des fa-
gots, pafle matagot, transformer;
amolliy ,v liguefier 5 fondre tows les
méraux , changer [étaim & le plomb
en argent, & le cuivre em ar; les
faire paffer as travers des corps
les plus compadles, & méme les
vendre invifibles , lorfque je me fera
virois dwne powdre invifible, gu'il
me donina auff-tit, quon appelle
poudre de Zinzonzenne ,: as biew
poudre de Karpalin-Kain. Kaha,
du nom de [ Enchantenr.

- Je ve vows dirai view davan-

14g¢ ,



xx DISCOURS:

vage , Meflicurs, de mon Biton de
Facob, & il me femble méme, que
ce gque je viens de vous en dire,
vous paroit incroyable, e con-
viens , Meflicurs , gue tout cela
pourroit paffer powr une fable, fi
ce que je men wvai faire, nalloit
prowver la vérité de ce que je voks
ai dit, -

Ouwsre. mon pesis Bdion de Ja-
<ob, qui donne touse la force & mes
Tmm, jai plnf lenrs autres Wzm.
mens , qui we font pas moins mer=
' weilleux. Voila dabord sreis Go-
Jeless , (iici il faur jerter les Go=
belets fur 1a table & les renverler )
qui font fimples dans lewr firucture
Simples dans leur maticre. s ne

Jont



DISCOURS. . xxt
| font ni dor, ni dargent; ou bien
ceux qui me les ont vendus , s ans
' roient bien trompés car je les ai
achetés pour de Pétaim. Celwi - 6i
vient de Confantinople 5 ( ici il
fauc toucher chaque Gobelet
avec la Baguette ) celwsi - 13 des
Antipodes; & cet antre du Ro]ut
me de Maroc.

Ce D\fcours étant fini, vous com-
mencerez les différentes Paffes, coms
me il eft marqué ci- aprés; -

TOURS
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TRESOR
DES

JEUX.

TOURS DE GIBECIERE.

®oiEs Tours de Gibeciére con-

A g‘ fiftent principalement en

1 Tours de Gobelets , &

A plafieurs autres Tours d’a«

drefle , dont nous donnons
ici Pexplication.

Avant d’expliquer les Tours de Go-
belets, par lefquels nous commengons,
il faut donner la conftrution la plus
avantageufe que peuvent avoir les Go-
belets » & la maniére de faire des balles
pour pouvoir jotier plus adroitement. -
e A 19, Les
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Plan-
cher.
Fig.3.

Pl 1.
ﬂg. 3.

2 TREsOR
1°. Les Gobelets doivent avoir deux
pouces & fept lignes de hauteur, deux
pouces' & demi de largeur par Pouver-
ture , & un pouce deux lignes de lar=
eur par le cul, Le cul doit étre en
orme de calotte renverfée, & avoir
trois lignes & demie de profondeur. 1ls
doivent avoir deux cordons GH & CD,
Pun CD par le bas pour rendre les
Gobelets plus forts, & Pautre GH 4
trois lignes du bas, pour empécher que
les Gobelets ne tiennent enfemble,
quand on les met un dans I'autre. On
les fait ordinairement de fer blanc.
- Au refte les dimenfions que je pro-
pofe ici pour les Gobelets , ne font pas
abfolument néceffaires 5 il faut feule-
ment prendre garde qu'ls ne foient trop
grands, que le cul n’en foit trop petit, &
quiils ne tiennent I'un dans Pautre.”
-29, On fait les balles de liége de

‘la grofleur d’une aveline; enfuite on

les brfile 4 la chandelle, & quand el-
les font rouges, on les tourne dans les
mains pour les rendre bien rondes. -

. Pour bien jouer des Gobelets, il fait
s'exercer a efcamoter; ceft dans lef-
camotage que confifte la principale
difficulté du jeu des Gobelets. 4 4
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Pour efcamoter, il faut prendre la Fig. 5.

balle avec le milieu du pouce , & le bout

du premier doigt , & la faire rouler avec Fig. 6.

le pouce entre le fecond & 'le troifiéme
doigt, ot1 Pon tient la balle en ferrant les
deux doigts, & ouvrant la main, tenant
les doigts le plus étendus que P'on peut,
* afin de faire paroitre que Pon n’a rien
dans la main.

Lorfque vous voudrez mettrela balle PL 2.
que vous avez efcamotée fous un Go- Fig. 7.

belets vous la ferez fortir d’entre vos
deux doigts, en la pouffant avec le
fecond doigt dans le troifiéme, come

me il eft marqué i la quatriéme main,

& vous ployerez le troifiéme doigt
four la tenir; vous prendrez enfuite
e Gobelet par le bas, comme il eft

marqué 3 la cinquiéme main, & le lé- Fig 8

verez en Pair y & en le rabbaiffant vite,
vous mettrez la balle dedans.

Lorfque vous jouerez des Gobelets,
vous devez 8tre derriére la table pour
jouer, & ceux qui regardent jouer s
doivent étre devant du c6té des balles,

Vous mettrez des balles dans votre
poche, ou dans une Gibecicre.

".A2 - TOURS
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N douze paffes,

PLI
Fig. 4.

4 TRESOR

'TOURS DE GOBELETS.

Es Tours de Gobelets dont nous
parlons, confiftent en onze ou

L

La premiére Pafle fe fait en faifant
paffer les Gobelets P'un 4 travers de Pau-
tre, Pour cela il faut tenir de la main
gauche un Gobelet par le bord, & en
jetter un autre dedans ; celui qu’on te-
noit de la main gauche tombera, &
celui qu’on a jetté dedans reftera’ dans
la main gauche; mais comme cela fe -
fait vite, on s’imaginera que les Go-
belets ont paffé Pun a travers de l'autre,

11

La feconde Paffe fo fuit en tirant
une balle du bout de fon doigt, en

- mettant {ous chaque Gobelet une balle

& en les retirant par le cul des Go-
belets. Pour cela il faut, 1°, avoir
une balle entre les doigts de la main
droite, enfuite frapper avec la baguet;e
_ e
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le doigt du milieu de la main gauche,
& annoncer qu'il en va fortir ane
balle. Cela fait , vous tirez votre doigt,
& faites voir la balle que vous avez
toute préte dans la main droite. 1l faut
.en faifant {femblant de tirer la balle de
fon doigt » faire claquer fon doigt con-
tre fon pouce; pour cela ils les faut
froter de cire, s
2°, 1l faut faire femblant de jetter PL a,

cette balle dans fa main gauche, & Fig. 9.
Pefcamoter avec le fecond & le troi- ¢’ 10.
fiéme doigt de la main droite, Cela
fait , il faut prendre le premier Gobe-
let 2 gauche de la main droite 5 ouvrir
la main gauche , & paffer aufli-tot le
Gobelet deffus , comme gl y avoit une
balle que vous entrainiez de dedans
votre main jufques fur -la table; &
~_pour qu'on ne sappergoive pas qu'il
'y a quelque chofe dans veotre main ,
il faut en ouvrant la main mettre le
Gobelet deflas pour faire croire que la-
balle eft deflous. , '

- 3% Vous faites femblant de tirer
une balle du bout d’un autre doigt,
& vous faites voir celle que vous
avez entre les doigts, & en faifant
femblant de la faire paffer dans la main

A3 gau-



6  TRESOR
gauche, vous I'efcamotez ; puis vous
paffez le fecond Gobelet fur votre
‘main, - comme vous avez fait au pre~
‘mier, Enfin vous tirez une troifiéme.
balle d’un autre doigt, & vous faites
voir celle que vous avez dans la main;
& aprés Pavoir efcamotée , vous faites
femblant de la mettre hors le troifiéme
Gobelet , comme vous avez fait aux
deux autres. , .
Vous - faites femblant de tirer une
balle de deflus le premier Gobelet, &
en lefcamotant vous faites femblant
de la faire paffer dans la main gau-
che, que vous fermez, & en Pouvrant
vous dites : Celle-1d je Penvoye en Fair.
Auffi-tot vous renverfez le Gobelet
~avec votre baguette , & vous dites :
‘Meffieurs  vous voyez qu'il n’y a plus
rien deffous. Vous tirez enfuite la balle
fecond Gobelet par le cul; & vous
faites paroitre en méme tems la balle
?ue vous avez dans la majn; & l'ayant
ait paffer dans la gauche, comnie
deflus , vous dites : Celle-la je lenvoye
aux Indes: & vous montrez qulil 'y
a rien deflous le Gobelet. Vous faites
de méme au troifiéme, & vous Pen-
voyez ou il vous plait. :
: I1I -
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La troifiéme Pafle fe fait 1°. en
faifant trois balles dune : 2°. en
mettant une balle fous chaque Gobe-
let , & les faifant aller toutes trois fous
celui du milieu, ! :
Avant d’expliquer ce tour, il faut
. remarquer que toutes les fois . qu'on
veut faire femblant de mettre une
‘balle fous un. Gobelet, il fzut prendre
cette balle de lamain droite, & l'ef-
- camoter , en faifant femblant de la jetter
dans la main gauche, qu’on ferme auffi-
-t6t. Enfuite il faut prendre le Gobelet
de la main droite, & le faire paffer
fur la main gauche , comme i on en-
-trainoit une balle jufques fur la table.
Pour exécuter cette troifiéme Paffe,
vous gardez une balle dans votre main
de la feconde Paffe, que vous faites
femblant de tirer du bout du doigt de
votre main gauche , & en la jettant fur
la table, vous dites: Meffieurs, je prends
de ma poudre de Perlinpinpin. Vous
fouillez en méme tems dans votre Gis
beciére, ot vous prenez deux balles
enire les deux doigts de votre main
droite, & vous dites ces mots bar~
' A4 . Dbares,

“a



8 TRESOR
bares, Ocus bocus tempora bonus, En-

fuite vous prenez la balle qui eft fur

la table, en difant: Celle-ld eft un peu
trop groffe - vous faites femblant de la

-couper en deux avec la baguette de
‘Jacob, vous en lachez une de votre

main droite avec celle que vous tenez

dans votre main gauche, & les jettez

toutes deux fur la table; puis vous

prenez une des denx, & vous dites:

En voild une qui eft encore un peu trop

groffes & de celle-la vous en faites
deux ; en jettant celle qui vous eft ref

tée dans la main.

Vous mettez ces trois balles fur
Ia table , une devant chaque Gobelet;
vous faites femblant d’en” mettre une
fous le premier Gobelet du coté de
votre main gauche; vous couvrez en-
fuite Ia balle du deuxiéme Gaobelet,
& en la couvrant vous y faites entrer
la balle que vous avez fait femblant
de mettre fous le premier Gobelet.
Enfin vous faites femblant de mettre
la troifiime balle fous le troifiéme
Gobelet a droite.

Enfuite de cela vous dites : Pordon-
ne a celle qui eft fous le Gobelet gauche
daller avec cclle qui ¢t fous le Gob:les du

milicu,
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milieu. Et renverfant avec le bout de
la Baguette le Gobelet du milieu, il
. g'en trouve deux deffous. Aprés -cela
vous recouvrez ces deux balles, &
en les recouvrant vous y gliffez celle
que vous avez fait femblant de' met=
tre fous le Gobelet droit ; puis vous
dites : Par la vertu de ma poudre de
Perlinpinpin 5 les trois balles $e trouve-
ront fous le Gobelet du milieu. Vous
renverfez feulement le Gobelet du mi«
liew, & il s’en trouve trois deflous,

Iv.

La quatriéme Paffe confifte & faire
entrer les trois balles fous le Gobelet
a main dreite, fans qu’on s’en apper=
coive. Ce tour fe fait tout de fuite
aprés la troifiéme Paffe, comme je
vai dire,

En cherchant de la poudre de Per-
linpinpin dans la troifiéme Paffe, vous
Prenez entre vos doigts une balle , &
aprés avoir renverf¢ le Gobelet du
qmilieu, comme je l'ai dit, vous levez
avec vos mains les deux Gobelets
.qui font a droite & & gauche, &
les frappez Pun contre lautre pour
faire voir quil 0’y arien, & que les
o balles
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balles font paffées fous le Gobelet du

milieu; puis vous les rabaiffez, & en
les rabaiffant , vous gliffez , 1°. fous
celui qui eft a droite la balle que vous
tenez dans votre main, 2°. Vous pre-
‘nez balle, & vous frappez avec fous
la table, comme fi vous la vouliez
faire entrer dans le Gobelet A travers
Ia table.: Vous decouvrez enfuite le
Gobelet , & on y trouve une balles
& le rabaiffant vous y faites entrer
celle que vous avez fait femblant de
faire paffer 4 travers la table. 3°. Vous
prenez une feconde balle fur la ta-
ble, & en faifant femblant de la jet-
ter contre le Gobelet, comme pour la
faire entrer 4 travers, vous Pefcamos
tez , & vous découvrez le Gobelet,
ou oneft furpris de voir deux bal-
les. 4°. Vous prenez la troifiéme balle
fur la table , &-vous la jettez vérita-
blement contre le .Gobelet, & vous
dites : Celle-ci ¢ft honteufe, il la fam
faire entrer par deffous la table. Vous

la prenez , & frappez avec fous la

table, & Pefcamotez, puis vous rens

verfez avec la Baguette le Gobelet »

Qi Pon trouve trois balles, fans qu'on

en ait vu mettre aucune, V
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Pour la cinquiéme Paffe vous met.
tez naturellement fous chaque Gobe-
let une balle; enfuite faifant femblant
~ de vous ravifer , vous levez le premier,
Gobelet 3 main droite ; & en le ra-
baiffant plus loin , vous y gliffez celle
qui vous refte dans la main de la qua.
triéme Paffe, & vous retirez la pre-
miére ; & faifant femblant de la met-
- tre dans votre Gibeciére , vous lefca-
motez. Vous faites au fecond & am -
troifiéme Gobelet la méme chofe qu’au,
premier; enfuite vous renverfez les
Gobelets, & on eft furpris de voir
encore une balle fous chaque Gobelet,

VL

Pour 1a fixiéme Paffe, 1°. vous fai
tes femblant de mettre une balle fous
le -Gobelet du milieu. 2°. Vous en
mettez une naturellement fur fon culy
& en la couvrant avec un -autre Goe
belet, vous y gliffez celle -que vous
avez efcamotée. 3°, Vous prenez une
balle fur la table, & en Pefcametant;,
vous dites: Je Pemvoye fur le cul dit
- Gobelet couvert. Vous découvrez le Go-

- : A 6 . belet,

b

L
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belet, & on trouve deux balles fur le
cul du premier. 4°. Vous les recou-
vrez & gliffez en méme tems la balle

- que vous avez efcamotée , & vous

dites : Jordonne & celle qui eft fous le

: premicr Gobelet de monter [ur fom cul, .
& daller rejoindre les deux  autres.

Vous découvrez le Gobelet, & on

trouve trois balles fur fon cul, fans

qu'on {cache d’oli elles font venues.
YIL _
Pour la feptiéme Paffe, r°. Vous

" couvrez les trois balles que vous avez

laiflées fur le cul du premier avec le
fecond , & vous mettez encore le troi-
fidme fur le fecond, c’eft-a-dire, que
vous mettez les trois Gobelets les uns
fur les autres, & que les balles font
fur le cul de celui d’en-bas. 2°. Vous
prenez les trois Gobelets de la main
gauche, & vous levez naturellement
le premier pour le mettre fur la table,
Enfuite vous levez le fecond 5 qui cous
vre les balles, que vous entrainez en
levant le Gobelet, & vous en cou-

" vrez le premier que vous avez mis fur

la table 5 mais pour entrainer les bal-
les avec ce fecond Gabelet, il faut
! d’abord
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~ dabord lever un peu les deux Gobe-
lets, & enfuite retirer promptement
celui de deflous, & couvrir en méme
tems avec lautre, ol font reftées les
balles , le Gobelet qui eft fur la table:
puis vous remettez celui qui vous refte
dans les mains fur les deux autres;il .
faut repeter cela plufieurs fois 3 les
SpeQateurs -voyant découvrir les Go«
belets , & n’appercevant pas les bal-
~ les, ne fgauront ce qu’elles font de-
' venues. Enfin aprés avoir repeté® plu~
fieurs fois le méme tour, vous ne met=
tez plus A la derniére fois les Gobe=
lets les uns fur les autres, & vous don=
nerez a deviner fous lequel fout les
balles. '

Si Pon ne devine pas ou font les
balles, vous ferez voir qu'on s’eft trom~
pé, & vous dennerez encore a de-
viner ol elles font, jufqua ce qu'on-
ait deviné; & quand on aura deviné
ou elles font, vous enleverez les bale
les de deflus la table avecle Gobelet,
& vous ferez croire qu'on s'eft trom-
pé. Enfin aprés avoir bien fatigué les
SpeCtateurs a force de deviner, vous
découvrirez naturellement le Gobelet
ou elles font, & vous les ferez VOiri(

e
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Remarquez que pour enlever les
balles de deffus la table, il faut d’a=
bord-les entrainer un peu fur la table,
& pancher le Gobelet du c6té quon
les entraine ; le mouvement qu’on leur
aura imprimé en les entrainant, les
fera entrer dans le Gobelet : quand
elles y feront entrées, vous leverez le’
Gobelet avec les balles; mais il faut
fe bien exercer & ce tour pour le faire
firement & adroitement.”

VIIL

La huitiéme Paffe eft de mettre
trois balles dans votre main, une en-
tre le pouce & le premier doigt, la
deuxiéme entre le premier & le deu-
xiéme , & la troifiéme entre le deuxié-

. me & le troifiéme , comme on le voit

4 la main marquée Fig.11. Vous frot-
tez vos mains Pune contre lautre, &
les frappez méme enfemble , & vous
dites : Meffieurs , vous voyex qu'il n’y
a rien dans mes mains, & vous faites
voir fous le premier Gobelet quil n’y
a rien, & en Jevant vous y mettez
la balle qui eft entre le deuxiéme &
le troifiéme -doigt; mais: vous aucet

foin auparavant -de la faire couler dans

votre
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votre troifiéme doigt, comme il eft
marqué & la Fig. 7. afin de la mettre
facilement fous le Gobelet. Lorfque
vous Paurez mife deffous, vous ferez
couler la balle qui eft entre le pre-.

. mier & le deuxiéme doigt., dans le

troifiéme doigt, comme Ia premiére,
Vous leverez le deuxiéme Gobelet ,
difant qu’il 'y a rien, & mettrez une
balle deflons en le rabaiffant; enfuite
vous tirerez la balle que vous tenez
dans le pouce, & fa mettrez dans le

~doigt pu vous avez mis les autres,

Pour lors vous leverez le. "troifiéme
Gobelet, & faifant voir quil n’y a
rien deffous, vous .y mettrez la troi
fiéme. Enfin vous leverez les trois
Gobelets Pun aprés Pautre; & vous
faites voir quil y a ume balle fous
chacun, ‘
- IX.

-1l fe fait une neuviéme Paffe dans
les Gobelets , ol Pon ne montre que

trois balles, quoiqu'on en ait quatre,

On en met une devant chaque Gobe=
let, mais 'on n'en couvre que deux;
& en faifant femblant de couvrir la
troifiéme , pour la pouffer de deflusla

tables
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table, fans faire femblant de la voir,
" & vous en gliffez une autre fous le
Gobelet. Enfuite vous dites : Meffieurs,
‘woulez - vous parier qu'il y a une balle
fous chaque Gobelet? Ceux qui ont vu
tomber la balle, gagent qu'il n'y en a
point. fous le Gobelet dont ils ont vu
tomber la balle , & quand ils ont ga-
gé, vous leur faites lever le Gobelet;
A il:u font fort furpris d’y trouver une

balle, '

X,

-~ Pour la dixiéme Pafle, laiflez les
balles fous les Gobelets, copnme elles
font 4 la fin de la neuviéme Paffe, Pre-
nez enfuite une pomme dans votre
poche , & la tenez avecle petit  doigt
& le troifiéme ; levez le premier Go-
belet avec la main dont vous tenez la
pomme pour retirer la balle qui eft
deffous, & en le rabaiffant mettez-y
votre pomme adroitement. " Puis re-
mettez la balle que vous venez de re-
tirer dans votre Gibeciérg, & prenez
€0 méme tems une pomme que vous
mettrez fous le fecond Gobelet, come
me vous avez mis la premiére fous
e premigr Gobelet. Faites la méme

chofe
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chofe au troifiéme , & donnez a de-
viner ce quil y a fous vos Gobelets.,

XL~

Pour la onziéme Paffe, Pon fait
trouver trois balles dans la main droi-
te s quoiqu’il 'y ‘en ait quune, P'autre

- étant dans la main gauche, & la troi«
fiéme dans la bouche. Pour cela vous
mettez trois balles fiir la table , & vous
en mettez une fecrettement dans votre

- main droite , que vous y confervez.
Vous prenez enfuite une des trois
balles; vous la faites paffer dans la

- gauche , & vous la mettez effeCtive
ment dans votre bouche 3 vous en
prenez une autre, qui eft la deuxié«
me , & vous la gardez dans votre
main droite , faifant femblant de
faire pafler dans la gauche, que vous
fermez, faifant croire que la balle y
eft : puis vous prenez la troifiéme avec
votre main droite, & vous ouvrez la
main s ol vous faites voir quil y a
trois balles. Obfervez que lorfqu’on a

" tnis une balle dans fa bouche, il faut
faire femblant de Pavaler. N

S o XIL
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X1L

Pour la douziéme Pafle vous jettex
vos trois balles fur la table, & vous
en prenez une, puis vous dites : Cel-
le-l1d je lavale ; mais vous DPefcamo=
tez , faifant femblant de la jetter dans
votre bouche , & vous faites paroitre
fur le bord de vos lévres, celle que
vous y avez mile dans la onziéme Paf-
fe , que vous faites femblant d’avae
ler. Vous prenez enfuite la feconde,
que vous efcamotez comme la premié
re, en lPenvoyant A dix mille lieues
par-del le Soleil levant. Pour la troi.

fiéme vous lui dites de difparaitre , &

Pefcamotez encore. S
Vous. pouvez , aprés avoir fait

.toutes vos Paffes, en faire une qui eft

affez jolie; c’eft de mettre 24 balles

fous un Gobelet. Pour cet effet vous

>

il n’y a rien fous vos trois
Gobelets 5 & en montrant quil n’y a

.rien deflous, vous mettez fous celui

du milieu vos 24, balles, que vous
aurez enfilé auparavant dans un brin
de crin noir, le plus fin fera le meil

_ leur, ou avec un cheveu. Vous tirerez

enfuite de votre Gibeciére 24 autres
- balles ,
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balles, que vous dites que vous allez
faire paffer toutes fous le Gobelet du
. milieu. :

Pour faire paffer ces 24 balles fous
votre Gobelet , vous en prenez une,
& vous lui dites de paffer fous le Go-
belet, & en lui difant de paffer, vous -
Ia jettez & bas, de maniére qu’on ne
s'en appergoive pas, en Penvoyant
d’un coup de doigt par deflous votre
bras gauche. Vous en prenez une au-
trey & vous dites: Celle-ld je Pavale,
Vous en avez une dans votre bouche,
que vous faites paroitre a l'entrée. Vous
en prenez encore une autre, & vous
Ivi dites .de monter en Pair ; en méme
tems vous donnez un tour de main
pour la jetter en bas. Enfin.vous les
pprenez les unes' aprés les autres, &
vous en envoyez une d'un cOté, une
autre de Pautre : aprés qu'elles font
“toutes difparués , & qu'ils n'y en a plus
fur la table , vous dites : Meffieurs, it
faut que ces 24 balles fe trouvent tou=
‘tes fous le Gobelet du milieu. Vous
levez votre Gobelet, & les balles fe
trouvent deflous.

Voila les Tours que Pon fait ordi=
nairement avec les Gobelets. On peut

-, cepens
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cependant en faire encore un en der«
nier lieus aprés lequel on ne doit
point faire les autres, & caufe que les
balles s'attachent au fond des Gobe-
.lets avec de la cire ou du fuif, on
‘bien en mettre aux trois balles, & .
mettre les trois balles fur les trois Go-
belets, Lorfque chacune eft fur le
fond de chaque Gobelet , vous prenez
vos trois (obelets, & les mettez les
uns fur les autres ; la balle de celui de
deflus n’étant point couverte, vous la
laiffez ainfi découverte, & dites: Je
wai tirer les deux balles qui font cou«
- wertes., Pour cela vous avez deux bal-
les efcamotées dans votre main., vous
en tirez d’aberd une du deuxiéme Go-
belet , & vous jettez fur la table une
de celles qui font dans votre main,
puis vous dites : Je vai tirer celle du
troifiéine , & vous en jettez encore une
fur Ia table. Enfin en montrant vos deux
Gobelets de deflus, vous faites voir
quil n’y a rien deffas leur cul, &
que les deux balles ont été tirdes. I
faut prendre garde de pofer vog Go-
belets doucement, afin de ne pas fai«
re tomber les balles. Vous pouvez di-
re encore : Meflieurs , prenez bien garde
quil
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q’il 'y a rien dans mes mains, (vous
les pouvez méme montrer dedans &
dehors:) aprés les ayoir montrées, vous
levez les trois Gobelets Pun aprés Pau-
tre» & en les montrant, & faifant
voir qwil n’y a rien deffoys, vous les
remettez aflez fort, afin déi#fre tom-
ber les balles fur |a table. Vous pren-
drez une balle , que vous efcamoterez
dans votre main, & vous.direz : Cel=
le-1d je la tire de mon doigt, ¢ je lus
cominande de paffer fous le Gobeles. Vous
Pefcamotez en méme tems , & la ‘faites
difparoitre, Vous en faites de méme
aux deux autres Gobelets, puis vous
faites voir qu’il y a une balle fous cha-
que Gobelet. '
Pour faire cette Pafle plus facile<
ment, au lieu de mettre deux balles
dans votre main ,,vous pouvez nen
mettre quine ; lorfque vods aurez fait
femblant de la tirer de vptre premier
Gobelet, vous la prendrez & Dlefca~
moterez en faifant femblant de Pen-
“voyer aux Indes Occidentales. Vous
fervirez de la méme balle pour le deu-
xiéme - Gobelet, & Penvoyerez bien
loin. Vous vous fervirez encore de la
wéme popr tirer celle du troifiéme
: Gobes
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Gobelet. On doit remarquer qu’il faut
affez de fuif dans le fond des Gobe-
lets pour retenir les balles,

On aura foin de nettoyer les Gos
- belets  lorfqu'on voudra recommencer
% jouer les autres Paffes; on changera
aufli de balles, afin quelles ne s’atta-
chent point aux Gobelets. ) '

Lorfque vous avez fait tous vos
Tours de Gobelets, vous faites plu-
fiears- Tours que je vai expliquer le
plus clairement & le plus intelligible-
ment qu'il me fera poffible. Chacun les
pourra faire fuivant fon génie, & dans
Pordre quil lui plaira,

. © DIVERS
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DIVERS TOURS AMUSANS,
’ ) l.

N des premiers Tours que je dé-
cris eft le Tour des Jettons,.

Vous faites compter par une perfonne
18 Jettons; vous en prenez 6 pen-
dant ce tems-la dans la bourfe , &
vous les cachez entre le pouce & le
premier doigt de votre main droite,
Enfuite vous dites : Monfieur s vous
avez compté dix-huis Jertons? il vous
dit qu'oui; pour lors vous ramaflez les
jettons , & en les ramaffant vous laif-
fez tomber les fix que vous avez dans
votre main avec les dix-huit, vous les
mettrez tous dans la main de la pers
fonne qui les a compté; ainfi il y en
a vingt-quatre’, enfuite vous lui dites :

Combien fouhaitez-vous qu'il y en ait

~ dans votre main entre dix-huit & vingt-

quatre ? Si Yon dit : Je fouhaite qu'il
Y en ait vingt-trois vous dites : Mons
fieur 5 rendex. - moi un de vos Jettons

& lui faites notter qu'il en refte dix«.
fept, parce que vous lui avoit fyit croi«
Lo
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. re que vous ne lui en avez donné que

dix-huit. Enfin vous prenez des Jet- -
tons dans la bourfe , & vous comptez
18,19,20,21,22,& 23, vous ra=
maflez ces fix Jettons, en faifant fem=

~ blant de les mettre dans votre main

gauche : vous les retenez dans la droi«

te, que vous fermez, & vous faites

femblant de les faire paffer avec les

dix-fept , en ouvrant votre main gau=

che : vous! tenez cependant les fix Jet=

tons dans votre main droite , & vous

dites a la perfonne - de compter ces

Jettons;; il trouve le nombre qu'il a de- -
mandé, qui eft vingt-trois.

Vous mélez vos {ix Jettons parmi
les vingt-trois en les ramaffant, & vous
remettez le tout enfemble dans la bour-
fe, ou les remettant dans la main de
Ia méme perfonne avec fix autres fe-
crettement , vous lui dites de fermer
la main, & lui demandez combien il
veut quil S’y en trouve de vingt-trois
a vingt-neuf. Sil en demande , par
exemple , vingt-fix, vous lui dites de
vous en donner trois 5 puis de vingt~
trois a vingt-fix vous comptez trois
que yous faités femblant de faire paf-
fer dans la main- avec les antres,

- come
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comme vous avez fait ci-deffus, &
vous lui dites de compter, il s’en trou-
ve vingt-fix; vous les ramaffez, &
en les ramaffant vous remettez les trois
que vous avez dans votre main avec
les autres »» & vous ferrez tout en-
femble. . ' SRR
- Comme ily a des perfonnes qui fe
.trouveroient embarraffées , fiau lieu de
vingt-trois Jettons que jai fuppofés,
Lon’ en demandoit dix-neuf, combien
il faudroit demander de Jettons 7 On
remarquera combien il faut de Jet-
tons depuis le nombre que la perfon-
ne demande jufqu’a vingt-quatre, ce
quil y aura eft le nombre quil faut
demander. Il ne faut pas un grand génie
pour comprendre’ le refte.

. IL

- On fait un Tour avec trois grains
-de Chapelet , gros comme des balles

a jouer 2 la longue pawme, qui ont

un-trou affez gros pour y paffer un
cordon ou une corde, de la grof-
feur d’un tuyau de plume a écrire, ou

un peu plus menu. Vous coupez la
corde dans le milieu, & vous appro-.
chez les_deux bouts Pun contre l'autre s
' i e
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& les liez avec un brin de fil le plus
prés que vous pouvez l'un de Dautre.
Vous enfilez vos trois grains, ou s'ils
font enfilés, vous faites couler le grain
du milien fur la jointure de la corde,
afin de la cacher, & vous coulez les
deux autres grains & c6té, Comme la
corde eft affez groffe , ‘vous dites :

Meffieurs 5 voulex - vous parier que je.

Juis affex. fors pour caffer cette corde?
Cette corde ayant été prife longue,
vous la tortillez un tour de chaque
main , & vous faites femblant de tirer

de toute votre force; mais vous n'avez

pas grande peine & rompre le cordon.
IIL

Pour faire changer une Carte, patv

exemple , un As de Ceeur en un As
de Treffle, vous prenez deux As, un
de Coeur & un de Treffle. Vous collez
_un petit morceau de papier blanc bien
mince fur vos deux As, avec de la
cire blanche : fur I'As de Cocur vous
peignez un As de Treffle, & fur I'As
de Treffle voss peignez un As de Ceeur.
‘Vous montrez ces As A tout le monde
Jiin aprés Pautre , & vous les paflez
vite, afin que Pon ne s'appergoive pas

- quils.
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quils font ajoutés. Vous montrez d’a~
bord PAs de Coeur, & vous dites :
Meffieurs s vous voyez bien que c'eft [ As
de Ceur. Vous faites mettre le pied
deflus , & en le mettant fous le pieds -
vous tirez avec le doigt le petit pa-
pier qui eft attaché fur la Carte. Vous
montrez enfuite PAs de Treffle, & en
le faifant mettre fous le pied d’une autre
perfonne, qui foit éloignée de la pre--
miére, vous Otez auffi le papier de
deflus la Carte. Vous commandez en«
fuite 3 PAs de Cceur de changer de

place, & daller a celle de I'As de
Treffle , & a I'As de Treffle dallera ~
celle de PAs de Cceur. Enfin vous
dites 4 celui qui a mis le pied fur I'As
de Cceur de montrer fa Carte, & il
trouve F'As de Treffle , & celui qui a
mis le pied fur I'As de Treffle, trouve
PAs de €eeur; ce qui furprend la
compagnie. .
IV.

La boéte a Peeuf doit avoir 1a fige- PL 3.
fe d’'un ceuf ; mais elle doit &tre un Fig.xa
peu plus large, & plus longue de fept
ou. huit lignes que les cenfs ordinaires ;
¢lle doit Souvrir en quatre endroits
- B2 coms,
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comme il eft marqué A la figure 12,

dahs les endroits AB, CD, EF, GH.
" La piéce marquée L dans la Figure

12 eft repréfentée dans la Figure 15°
eh LM, comme elle eft corftruite : il

faut remarquer que cette piéce LM a
une feuvillure du c6té P, comme il y en
a une du coté O, excepté qu'au bord
- Q la feuillure eft en dehors, & au

bord P elle eft en dedans, & elle s’em-

bogte fur la fevillure de la Figure 14 &

Pendroit R. Et afin qu’on voye mieux

comme la feuillure eft en dedans, jai’

repréfenté la piéce LM de la Fig. 15,

retournde fans deflus deflous dans la:

Figure 16, La Figure 14 repréfente
le deflous de “la boéte a Poeuf. Vous

ferez “faire trois piéces comme celle
qui eft repréfentée dans la Fig, 15,

en ‘forte que les feuillures foient toutes
de la méme maniére.

“ Les trois coquilles d'ceuf fe collent”
au-dedans des trois piéces féparées ,

la blanche & la prémiére piéce, la
rouge a la deuxi¢me, & la bleu€ 3 la
troifiéme : ce font des demi-cogqpuilles
“qui Semboétent les unes fur les autres,
comme il eft repréfenté a la Figure

" X3, par les lignes ponttiées marquées

.-,I’z’
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1,2 3,4 Le premier point mar-
que la place d’un cenf de marbre blanc,
‘qui monte" jufques - la; le deuxiéme
chiffre marque la place de la demi-co-
‘quille d’ceuf blanche; la troifiéme ligne
pon&uee ‘marque la coquille rouge , &
la quatriéme la coquille bleué.
" Lorfque votre bo¢te eft conftruite
de cette maniére, vous dites: qu-
" fieurs 5 voild une boéte qui eft bien cu-
rieufe 5 elle a eté envoyee’ au Roi Guil-
lemault par’ PEmpereur des Amtpode&.
Vous ouvrez la boéte par la’ premiére
ouverture d’en-bas, ot il'y a un ceuf
" de marbre blanc, & vous dites : Poild
un euf tout frais: pondu, que notre pou-
le a fait ce matin; je prens éet wuf,
" je le mets dans ma Gibeciere. Vous re-
. fermez la boéte, & l'ouvrez a la fe-
- conde ouverture, & vous dites : Ah’/
le voild revenus il faut que je Pavale,
Vous refermez la boéte , & en faifant
- femblant de Pavaler, vous ouvrez le
premier’ endroit ol ‘il n’y a rien, vous
refermez la boéte, & vous faites en-
¢ore paroitre Paeuf blanc, fi- vous vous
lez ; & dites que vous lallez -faire
“ changer de couleur. Vous fermez la
boéte ; & demandez de quelle couleur
B3 on
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_en le veut, rouge ou bleu: fi 'on we
demande pas la couleur que I'on veut,
-vous dites: Je vai le faire devenir
rouge. Vous ouvrez la boéte a la troi-
.fiéme ouverture , & vous montrez un
“.ceuf rouge. Vous fermez votre boéte,
& foufflant, deflus , vous dites : Il n’y a
plus rien. Vous ouvrez Pendroit ou il
n’y a rien, Vous la fermez encore une
fois , vous foufflez deflus , & vous dites :
Meffieurs, jevai faire venir un ceuf bleu,
1l faut avoir foin que les ouvertures
de votre boéte fe ferment bien, &
gu'elles tiennent un peu ferme. Vous
ferez faire des traits deffus votre boé-
te, qui foient enfoncés, & qui mar-
quent des ouvertures, quoiqu’il n’y en
ait point, afin quon ne s'apergoive pas
des véritables endroits ol elle s’ouvre.
. Jai marqué a la Figure 17 une co-
quille collée fur la piéce TV, qui eft
femblable 3 la piéce LM de la Fis
gure 15, -

‘V.‘I

. Pour faire trouver une Carte dans
un ceuf, il faut d’abord montrer un jew
de Cartes complet du cdté des figures ,
& dire que vous allez faire un Tﬁu{.

, : ais

oo
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Mais avant de le faire,, il en faut faite
quelqu’antre pour mterrompre les Afe
fiftans. Pendant ce tems-1i vous fer=
rez votre Jeu, & ayant fait votre
.Tour, vous dites: A4 propos du Tour,
dont je wous ai parlé, il faus que jo
vous le faffe. Vous tirez vn Jeu
Cartes , que vous ne montrez pass &
‘que vous. teneZ baiffées ; elles doivent
étre toutes dlune parire: ce feront,
par exemple , tous Rois de Ceeur.
Vous faites tirer une de ces Cartes
& vous demandez A la perfonne ce
queft fa Carte, & que vous lal-
lez faire trouver dans un cenf. Vous
faites apporter une demi - douzaine
d’eeufs , qui doivent &re tous prépa-

rés, & wous dites que Pon en choi~- -

fife un parmi les fix. Vous mettez
celul quwon a choifi fur une afffette,
& vous le caffez avec le biton de
Jacob : vous tirez la Carte de dedans,
que vous déroulez, & vous faites voir
que ceft un Roi de Coeur. 4
- Pour préparer les ceufs, vous les
‘percez par un bout, vous roulez vo-
tre Carte trés-mince le plus menu que
vous pouvez; vous la mettez - dans
vouwe cauf, & vous bouchez [e trou
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avec de la cire blanche. Vous en met-
tez une dans chaque ceuf, afin’
celui que Pon prendra de la demi:dou-
zame fe trouve préparé. = . -« - -

VL

" La boéte aux Jettons fe fait de deux

maniéres differentes.
La premiére maniére fe. fait amﬁ-

Fi317. Vous avez deux boétes comme A, B;

celle qui.eft marquée A doit entrer
dans celle qui eft marquée B. Celles
ci ne doit point avoir de fond, Ceft=
a-dire, qu'elle doit étre percee par
en bas comme par en haut : Pautre
qui eft A, doit avoir un fond, & le

~ bord d’en haut rabatu. Vous la met

tez dans celle qui eft marquée B, &
vous Pempliffez de Jettons , qui doie
vent étre de la grandeur de la boéte:

c’eft pourquoi on achette les- Jettons
avant de faire faire la boéte. Lorf-

.quelle eft pleine de Jettons, il y en

a de furplus, vous les ferrez. dans

votre Gibeciére. Vous mettez une de

vos mains fur la boéte, & vous pre-

.nez la boete A, ou font les Jettons,
avec deux doigts; vous la levez, &
. 1a cachez dans votre main ; en la pos-

tant
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tant fous la table , vous tournez fans
deflus deffous, & vous faites tomber
les Jettons. de la boéte  dans votre
‘main; & avant de tirer la main ‘de
deflous la table , vous mettez la boé-
te dans votre Gibeciére , & vous met=
tez les Jettons fur la table. Il faut
remarquer quavant de lever les Jet--
tons de dedans la boéte qui eft fur la
" table, il faudra faire mettre fur la boéte
un chapeau qui couvrira en méme
- tems votre main. Vous pouvez lorfs
que vous avez emporté les Jettons de
deflus la table avee votre main droite,
mettre votre main gauche »- & pren=
dre Ia boéte qui eft reftée fur la tabley
& ‘coigner -avéc, pendant que vous
ferez tomber les Jettons dans votre
main. Lorfque vous avez remis les
Jettons fur la table, vous Otez le
le ‘chapeau, & vous faites voir la boe-
te, ol it n’y a plus rien. '

+Eu feconde maniére. Pour faxre'paf-. PL 4.
fet des Jettons- 3 travers ume -table ; th.l&
vous: montrez- d’abord la boete €
couverte de fon couvercle D; vous la
découvrez, & dites : Meffieurs 5 il 0’y
a ‘rien dedans 5 finon un: D€ @ voulez~
vous jouer aux Dex? Vous le remuez

. Bgs dans
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dans 1a bo€te comme dans. un cornet
‘yous le jettez fur la table, & dites =
Voild tant 5 voyons fi vous amenerex
davantage. S'il améne plus baut , vous
dites : Vous avex gagné. Vous avez
pendant ce tems-1a un rouleau de Jet-
~ tons contrefaits. FE dans votre main.
gauche , que vous tenez au-deflous de:
Ia table , en empoignant par. les tords,.
les doigts en deffous : vous prenez la
botte avec votre main dioite, & vous
mettez dedans le roulean de Jettons ,
que vons avez dans votre main.gau-
che , par-deflous la table ; cependant
~ wous priez quelquun des. Affiftags de
mettre le Dé fur fiw, & vous. dites:
" Je.couyre le D¢ avec la boéte. Vous.
tepex le roulean de. Jettons dans la
~ botte, avec votre petit doigt . par=
deflous, & vous mettez le coté E en.
bas ; lorfque votre Dé eft couvert avec:
votre boete, vous tirez des Jettons.
de vetre Gibeciére autant qu’il y en:
a de marqués fur le rouleau; vous.les
. mettez dans votre main gauche, &
vous leur dites de paffer dans la boéx
te , & en méme tems. VOus. ouvrez vo=
tre main, & vous: dites.: 4h! leswoild




DES FREUX 35
fous la table, comme pour faire paf
‘fer les Jettons A travers la table dans:
Ia boéte, Pendant ce tems-lA vous
coignez fur la boéte avec votre bton
de Jacob, afin de les mieux faire
paffer ; vous Otez enfuite la boéte Cc
qui couvre le rouleau de Jettons, &
‘on eft furpris. de voir des Jettons a la
place dun Dé quon y avoit mis. Ene
fin vous recouvrez ce rouleau, & vous
dites que vous en allez retirer les Jet-
tons A travers la table. Pour cela
‘vous prenez des ‘Jettons dans votre
‘main, & vous les faites fonner def-
‘fous la table. Vous 6tez enfuite la
‘boéte & le ronleau de Jettons de def-
fus la table; en Pétant vous avez foin
"de. metrre votre petit doigt deffous
-pour foutenir le rouleay , & vous di=
tes : Meffieurs , pous voyez qu'il v’y a
. plus ‘rien deflous "que le D¢, Ayant le-

"vé la boéte, vous laiffez couler le
rouleau dans votre main, & jettez la
“boéte fur. 1a table. Vous mettez . le
"roulean dans votre Gibeciére. ,

Le couvercle de la hoéte eft mar-
.qué D, & le rouleau de Jettons doit
-8tre ﬁut d'an morceau de cuivre que
Pon. foude, on le tourne -enfuite , &.
' B6e ° - Ulon
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Pon fait des lignes deflus pour mars
-quer la {éparation des Jettons, & fur
.lebout F on y foude un Jetton. -

* VIL

PL 4.  On fait une boéte a fondre la Mon«
Fig.19.noye. Voici fa conftiuttion. La boé-
.te doit &tre d’une grandeur railonna=
ble, pour pouvoir contenir differentes
- piéces d’argent de plufieurs grandeurs.
On y met un couvercle comme H.
La bogte doit. avoir un trou comme I.
,On fait un trait noir de la largeur du
_trou, qui tourne autour de la bogte.,
comme il eft marqué par les lignes
‘ponctuées jufqu'a K. La boéte doit
étre noircie par le dedans; vous rou-
lez I3 boéte fur la table, & vous di=
_tes.: Melfieurs 5 voulez-vous voir fondre:
de largent, vous nwavez qu'd mettre
une picce de Monnoye dans ma boéte.
Lorlqwon Paura mis, vous. ferez cou~
ler Vargent par le trou de la boéte
dans votre main; & en faifant fem-
blant de prendre de la poudre de Per~
linpinpin , vous mettez Pargent dans.
. votre Gibeciére , ou. dans vorre po-
che, & vous montrez Ia hoéte, ou.il
0’y a plus rien.
: . | - VI
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‘VIIL

La Fontame de Jouvence,. on de Pl 4

commandement fe fait de fer blanc > Fig. 2.0.
~on en trouve chez les Ferl lanquierss

-mais fi on la. vent faire .faite, on.la:

fera conftruire de huit pouces de haut,

.le bord du baflin- d’en-bas d’un’ pouce

& demi, le tuyau d’en- bas de AaB

‘doit avoir- trois pouces- de haut, & le

. trou de ce tuyau doit avoir un pouce. °

. Le tayau C doit s’emboéter dans le
tuyau B fort jufte.  Lorlque vous vou=
ez emplir la Fontaine, vous tirez ce . .
tuyau .de dedans Pautre 5 vous renves- .
- fez le haut de la Fontaine D en bas,
.vous tournez le tuyau en haut, vous
_Pempliflfez d’eau , & vous. le remettez
dans le tuyau B. La. Fontaine coule
-aufli-t6t, julqua ce que.le baflin foit ,
-rempli, & le trou. du tuyau B bou-
.ché 5. pour lors la Fontaine s'arréte, &
ne coule plus, jufquwa. ce que Peau fe
foit écoulée dn baffin par un petit
trou dans un pot a eau , ou autge
.vaifleau fur lequel la- Fontaine eft pa-
"fée. Vous prenez garde quand le trou
. B fe bouche ou fe débouche, pour com-
- wander 3 la Fontaine, dc _Sarréter gu.
; (-
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de couler. Quand vous voyez qu'il fe
débouche , vous lui dites de couler
pour le Roi de France; & lorfqu'it
eft pré&t de fe boucher, vous lui di-
tes de jouer pour le Grand Turc, &
elle ne joue pas. Veus lui dites de
jouer pour les jeunes , elle joue; pour
les vieux elle S'arréte, & vous conti=
“nuez de dire differens. difcours jufqu@a
ce que la Fontaine ne coule plus, &

* .que toute Peau foit écoulée,

CIX .
Pour faire changer de Cartes, lorf

Fié.sil‘ quelles font préparées de la maniére

"-qui fuit. 1 faut tirer des lignes de A
en B, & fuire du coté C autant de
‘carreaux quil en pareitroit dans un
Dix, quand la Carte eft couverte d’u-
ne autre, comme il eft marqué amx
Cartes E, F, G la quatriéme H eft
‘un Dix entier. Vous -faites des Valets.
-4 demi-corps , comme il eft marqué du
-¢bté D, & aux Cartes 1,K, L. Vous
-tangcg. vos Cartes dans votre main
commne E, F, G,H, & vous dites?
“Meffieurs s voild quatre Dix de Car=
reaux; foufflant deffus ils vons changer
*en quatre -Valcts de Treffle. Pour e&:t
‘. . t
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effet vous avez un Valet de Treffle en-
tier, que vous mettez la téte en bas
fous le Dix de Carreaux : vous. réfor-
mez vos Cartes en tournant le haut
en bas, vous tirez le Valet qui eft
fous le Dix, & vous le mettez def
fus, enfin vous ouvrez vos Curtes,.
qui paroiffent tous Valets de”T'reffle
comme i eft matqué aux Cartes , 1'
K, L, M.

Si vous les voulez faire changer
d’une autre maniére , il faut coller un.
morceau de papier de la grandeur de
la carte, & ne le coller qu'a moitié 5
afin que Vautre moitié s’éléve & s’abaif~
fe , le peindre des deux ctés, afin de
 faire le changement. Le c8té A repré- PL 3.
fente un Valet, & en tournant le feuil- th.n..
let collé , Fautre cété B repréfente un
Carreau. - Si c'étoit un autre ﬁl]et il
faudroit le faire la téte en bas ;. mais.
pour un Carrean, il n’importe de quel
- €tté il foit tourné. On tourne la Care
te en bas; lorfqu’on veut la faire chans
- ger, on fouffle deffus. pour faire ‘re«
“sourner le papier, & Ton peint telg
. ﬁu:ts e Lon. veut far ces Cartesm

-

=
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X.

PLs. ° L’Aléne qu'on fait femblant de fe
Fig.23. fourrer dans le front , fe fait d. cete

f'\

' bouche avec le doigt par en bas, &

maniére, Le manche eft creux, il y
a ure efpéce de tircbourre de fil de
fo tostilld aToz menu qui fait un ref=
fort. On’ crewe le manche par le bout

G jutjuen D, & Pon met I'Aléne E

qui cft foudée a une petite plaque de
Ja largeur du trou qui eft dans le man-
che , on le paffe par ce trou, la poin-
te la premiére , & depuis le trou D

" julques en G, il ya un trou fort petit

feulement pour paffer PAléne. Vous
mettez enfuite le reffort qui doit étre
foible, & I'Aléne pas trop pointu€,
afin quelle ne bleffe pas le front; il
faut boucher le trou du bout G du
manche de FAléne avec un morceau
de buis; & mettre & Pendroit G de

" la cire gomme,-afin. que le manche

s'attache au front dans le tems que

- PAléne eft entrée dans le manche.

- -Avant de retirer PAléne , vous avea
un- entonnoir double , que vous prépa=
rez auparavant , en mettant dedans
du vin rouge. Pour Pemplir on le

ol

e
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on laifle le trou du bord d’en< haut
ouvert , afin que le 'vin entre dans
Pentonnoir. Lorfqwil eft plein, vous
bouchez le trou” d’en'- haut avec un
Ppetit morceau de cire , & ‘vous Stez
votre doigt qui bouchoit le trou den-
bas , alors' le vin ne fe répand pas,
Lorfque vous voulez retirer votre Alé=
ne, vous mettez Pentonnoir au.devant,
vous débouchez le trou qui eft bou=
ché avec de la cire, & mettez votre
doigt deflus.’ Votre Aléne étant retis
rée, vous levez votre doigt de def="
-~ fus le tron, & auffi-tét le vin coule
‘par Pentonneir ,  comme fi ¢%étoit” du
fang. Quand vous voulez qu’il sar-
1éte ,' vous mettez le doigt fur le trou
avant d’6ter Fentonnoir. - Vous: pouvez
mettre un petit ‘emplitre de taffetas
noir »- pour faire croire que c’eft pour
cacher la cicatrice qui eft & -votre
front, & PSter pen de tems aprés,

en difant que Ponguent que vous:y
avez mis; a la-vertu de guerir prompe
-tement , & que co qui eft de plus ad~
- mirable , Ceft quelle ne laiffe aucune
marque. ' A co
Cet entonneir fe peut appeller en-
tannoir de commandement , parce quil
. . 2

ny
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n'y a qua le déboucher par le bout
den-haut , ou il y a un petit trou que
Pon bouche & débouche fans qu'on -
s’en appergoive : ceft ce qui fait qu'on
lui peut faire tel commandement qu'on
voudra , le faire jouer en ouvrant le
trou’s & le faire arréter en le bou-
chant. Ony met de I'eau ou du vin &
volonté, L

XL

Pls. Le boiffeau de Millet eft un petit
p,'-g,z‘}.,boiﬂeau tourné , que lon fait faire
creux comme A, Vous montrez d’a=
bord quil n'y a rien dedans; vous
aurez une bourfe on petit fac, od il
y aura du Millet; vous ferez fems
blant d’emplir -ce boiffean dans votre
fac, quoique vous n'y mettiez rien
vous retournerez feulement votre. boif-
feau, comme il eft marqué en B,
. qui fera un pen creufé par deffous,
& olt vous aurez.collé une couche de
graine de Mil'et, que vous collerez
avec de la colle farte ou de la gom-
me affez épaiffe. Vous le mettrez dans .
cette fituation fur la table : en croi=
ra qu’il eft tout plein. Veus ferez met-
tre un chapean fur votre hoéte, que
- vous
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-vous™ tenez avec la main; en méme
tems vous .retournez la bo€te , puis
retirant la main de deflous le cha-
peau » vous dites : Meffieurs, je vai
envoyer ma graine au Moulin pour la
Jfaire moudre, Enfuite vous ferez fem-
blant de prendre de la poudre de per-
linpinpiny & d’en jetter fur la bocte ,
& vous direz : Meffieurs 5 la voild
partie 5 elle mouls prefentement , nous
.aurons bien-tl: de la farine. Aufli-t6t
-vous ferez Oter le chapeau de deflus,
& vous direz : Meffieurs 5 il Wy a plus
rien, la boéte eft wuide. Vous mon-
trerez enfuite une clochette, & vous
ferez voir quil n’y a rien dedans;
vous direz : Meffieurs> remarquez, cette
clochette o elle eft bonne dans la chambre
‘dun malade, elle fonne comme du cotton.
~ Pour conftruire ‘cette clochette, qui PL, 6., -
eft de buis , on la fait tourner , & Fon Fig.25.
~ fait la piéce DC, d'un feul morcean
%e Pon évuide en dedans julques en
. On tourne une piéce G pour cal-
ler a I'endroit C. Ony fait un trou
dans le milien K qui eft vuidé en
chanfrin , c’eft-3-dire , plus ouvert en-
bas qu'en-haut , pour y laiffer entrer
~ la piéce I; de maniére quelle s'em-
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boéte dans Pouverture K , ot elle doit
tourrier , & en étre Otée quand on
“youdra. Ce morceau I doit avoir un
trou dans le milieu, pour recevoir le
bout du baton L, qui fait partie d'une
quatriéme piéce HL Aprés avoir fait
paffer le baton L par le trou D de
Ia clochette , on le colle & la piéce I
avec de la colle forte, B
Ayant empli cette clochette de Mil-
let, vous ouvrez le trou C, en ap=-
puyant le doigt fur le bouton M, qui
- fera fortir la piéce 1 de dedans le trou
K. Cette ouverture donnera la liber-
té au Millet d'entrer dans Pefpace DC
du fond; puis vous fermez le trou,
& Otez.le furplus du Millet qui refte
dans 1a- cloche; alors vous montrez
quelle eft vuide, & qwil n’y 2 rien

" dedans: mais en Ia pofant fur la table

vous appuyez fur le bouton pour faire
couler le Millet fous la cloche. :
 Avant que de faire cette opération
de’la cloche, on ne doit point faire
&ter le chapean de deflus la boéte
<au Millet, il faut lui commander d’al-
. ler fous ta cloche, & dire :-Meffieurss
. il n’y a plus rien dans le boiffeau,
il eff fous la cloche. Vous la levez
o en=
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enfuite , & le Millet fe trouve def-
fous. "

Vous pourrez donnér une autre fi-
gure a la cloche, fi vous voulez , de
forte qu'elle reflemble mieux a une
cloche; mais j'ai deffiné celle-ci d’a=
prés une qui étoit de ce deflein. '

XIL

" La boéte 4 noircir n’eft pas diffici-
lé 3 faire: il n’y a qu'a prendre une”
boéte de deux liards, & la noircir par
dedans. Vous y mettrez le couvercle,
afin d’empécher le noir que vous au-
rez eu foin de mettre dedans, de fe
répandre. Vous préfererez le noir de
fumée, comme le plus leger, & vous
en mettrez Dépaiffeur dun écu, puis
vous direz : Meffieurs 5 vous voyez bien
cette boéte elle a la vertu de rendre
Pargemt invifible. Vous ferez mettre

‘quelque piéce dlargent dans la Logte 5

& pour le rendre invifible.s vous fe-
rez foufler quelqwun de la compagnie,
( que vous voulez noircir), le noir lui_
montera au vifage , & le noircira. Cela
fera rire la compagnie, -

! i.v S e, e e '_? o XIII.
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PlL 6. On fait couper une corde par la.
Fig,26. moitié, & en faifant femblant de la
notier , on montre aprés qu’elle eft en-
tire. Pour la faire couper, vous la
pliez comme vous la voyez en AF.
‘Vous tenez Pendroit B de la main gan-
che, en forte qu'on ne le voye point, -

Vous faites. couper cette corde , & - |

vous montrez quelle eft coupée par
le milieu, ayant foin de tenir toujours
votre pouce qui cache la jontion des
deux cordes. Vous nouez le petit bout
C ; étant noné, vous prenez l'un des
bouts de la grande corde » & vous la
tournez autour de votre main gauche,
& en latournant vous faites couler le
nceud dans votre main droite. Awvant
“de dérouler votre corde, vous fouil-
lez dans votre poche ou Gibeciére 3
vous y mettez le bout de la-corde,
& vous_faites femblant de jetter de la
poudre de perlinpinpin fur votre cor-
de, afin que le nceud ne paroiffe plus.
Vous détortillez enfuite la corde, &
vous faites voir qu’il o’y a plus de
neudy & quil ne paroft rien' A la

o . corde.

I3
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corde, Il ne faut pas recommencer a
faire couper cette corde; car on s’ap=
percevroit qu'elle deviendroit courte.

X1V.

Voici' la maniére de notier une cor- PL 6.
de 2 deux neeuds , & de faire voir en Fio 2
tirant les deux bouts de la corde,” 50"
quil n'y a'rien de noué. Il faut com-
mencer A faire un neeud comme G,

& remarquer le c6té de la corde qui
pafle par deffus, qui eft H, ou pléitot
le cété de la corde qui reflort par
deflus, Il faut prendre garde que le
méme c6té doit reflortic au fecond
neeud par deffus, c'eft en quoi con-
fite le myftére, Enfuite vous prenez
le bout de la corde L, vous le paflez
dans le trou M ou G par deflus, &
le faites reflortic par deffous; vousle
pafferez encore par le trou I, enforte
qu’il retourne en K. Enfin vous pre-
nez le bout K & le bout N, vous les
tirez tous deux enfemble, & vous dé
faites par ce moyen les deux nceuds,

Pour faire changer un Jetton en ne.  _ -
. piéce '
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pidce de 15 fols dans la main d’une
perfonne , vous mettrez d’abord un
Jetton dass fa main, & vous lui di-
tes de fermer la main bien vite, &
enfuite de P'ouvrir , parce quil ne Pa
pas fermée aflez vite. Vous la lui fai-
tes fermer encore une fois: en la lui

faifant fermer, vous y mettez une

piéce de 15 fois. Vous avez une au-
tre piéce de 15 fols dans votre main,
a qui vous commandez de prendre la
place du Jetton : en méme tems vous

" efcamotez la piéce de 15 fols : vous

dites enfuite & la perfonne douvrir la
main, & il trouve une piéce de 15
fols dans fa main, Il faut remarquer
que chaque' fois que vous faites ou-
vrir la main, vous Otez le Jetton, afin
qu’on ne s'appergoive pas quand vous
elcamotez le Jetton pour mettre la
piéce de 15 fols & la place; car elle
ne fe doit mettre qua la troifiéme fois
que vous faites ouvrir la main, afin
que Pon croye micux que le Jetton
eft dans la main, : ,
XVL
Lorfqu'on veut faire croire que on

Fig.28, va fe pafler un Gouteals dans le bmsi,l

N
-~ -

e . v——ee
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il faut avoir un Couteau fait exprés
comme O, ol la lame ait au milieu un
petit cercle d'acier cambré, pour ene-
velopper le bras gauche; on le met
dans la Gibeciére , afin que l'on ne
-voye pas le cercle. On met le petit
cercle fous le poignet, & la lame &
le manche le plus prés du poignet que
Pon peut, Il faut avoir un Couteau
ordinaire qui ait la lame & le manche
femblables au Couteau préparé, & le
faire voir, en difant : Meffieurs y vous
voyez bien ce Couteau 5 je vai le paffer
au travers de mon poignet. Vous ferrez
ce Couteau, & vous mettez l'autre a
votre bras, que vous faites voir, ayant
“foin de faire femblant en le mettant
qu’il vous fait bien du mal, & en I'6«
tant vous faites de méme., Qnand ce
couteau eft bien fait, il o’y a perfon-
ne qni n'y foit trompé : 1l faut que
.la lame de ce Gouteau n’ait que. la
moitié de la grandeur du-Coyteau na-
turel; car il en faut fappofer la mole
- tié pour I'épaiffeur du poignet,
X‘V_II..

, La Poule qui pend: neft pas diffi-
cile a faire, Vous mettez d’abord .dz
U
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‘ceufs de Poule dans la manche e
chemife de votre bras droit; vous y
. en pouvez mettre jufqua une doue
. zaine. Vous avez un grand fac-
quarré, tel que ceux dont la pld-
part des voyageurs fe fervent pour
porter leurs hardes. Vous montrez vo-
tre fac, & vous faites voir qu'il n’y
a rien dedans. Vous le retournez &
le fecouez pour mieux faire connoitre
qu'il n’y a rien, Vous dites & votre
- Poule de pondre , & vous dites : Dans
" un moment elle aura pondu. Vous di-
" tes enfuite : Voyons [i elle a pondu,
Vous mettez le fac en bas comme pour
" fouiller au fond, afin que votre main
- étant au fond du fac, vous ayez le
bras & laife, & que vous puiffiez fai-
re tomber un ceuf dans votre fac,
lorfque vous faites femblant de fouil-
* ler au fond. Vous le montrez, &
. dites : Ah’ pour le coup ma Poule a
- pondu s voild un bel wuf tout chaud ,
cela ¢ft bon pour les yeux. Vous vous
en frottez les yeux , le mettez dans
votre Gibeciére , puis vous dites: Ce
weft pas touts ceft une Poule extruor-
" dinaire : quoique vous ne la voyiez-pas,
ccla wempéche pas qu’elle ne ponde ju_!;
' qua
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qu’d une douzaine d'eufs : vous Pal-
lez voir par la fuite, en voild déja
un quelle a pondu. Je wai quwd lui = -
commander de pondre, elle mobeit.-
Alors vous recommencez & faire a tous
fes autres ceufs comme vous avez fait
au prémier,

XVIIL

Pour faire un tour qui eft affez joli: PI, 7.
il faut prendre deux morceaux de fu~ Fig.29.
yeau d’égale groffeur , ou plfitét qua-
tre; car il faut qu’ils foient doubles.
On les coupe de trois pouces & demi
a quatre pouces de long, & lon y
fait fix trous; fcavoir, quatre en haut,
& deux en bas, dans tous les endroits
‘ol1 vous voyez entrer & fortir la cor«
de , comme il eft marqué 1,253, 4,
5, 6. Pour accommoder la corde ou
ficelle, vous faites un nceud a un bout
de ficelle le plus court que vous pou-
‘vez, afin’ que.cela n’ouvre pas trop -
annd comme C qui eft ouvert affez
arge pour la grandeur qu’il repréfente,
Vous paffez la ficelle par le trou A
du morceau A, puis vous le faites
fortir par le trou 2, enfuite rentrer
- par le trou 3, & reflortir par le trou
o C2 B

\
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- B du morceau B. Vous y ferez un
nceud. Vous couperez le furplus de la
corde , & vous retirerez le nceud de-
dans jufquauprés du trou 3. Pour la
grande ficelle vous commencerez a la
paffer par le trou 1; vous la ferez
defcendre & fortir par le trou § 3 vous
Ia ferez enfuite rentrer dans le trou 6.
& reflortir par le trou 4. Vous met<
tez ces deux morceaux Pun contre F'au-

tre, 2 contre 3, & § contre 6, °

Vous tirez la longue corde, & la
faites aller & venir d’'un bout a l'au-
tre ; enfuite vous tenez les deux
morceaux dans votre main pour cacher
la corde §, 6, & vous faites couper

la corde, comme il eft marqué en C.

Vous fermez vos morceaux s & vous
tirez votre grande corde pour faire
voir quelle n’eft pas coupée.

XIX,

PL 7.  Le tour du cordon qui fe fait fur - -

Fig.30, un biton, eft un des plus beaux , quoi-
quil ne foit pas difficile. Jai fait ce
que je pouvois faire pour Papprendre,
fans que j'aye pi trouver perfonne qui
me Pait enfeigné; mais comme javois
extrémement envie de le fga‘(oiracel‘:

Feel , e
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m’a obligé de le chercher, & je lai
trouvé , auffi-bien que celui de la Jarre-
tiére , qui eft affez joli, & que je dé«
crirai aprés celii-ci. .
- Le Tour du baton avec le cordon
fe fait avec un ruban de fil , dont on
noiie les deux bouts enfemble, & le
cordon ‘étant double, vous le jettex
par deflus le baton, comme vous voyez
en A, & vous le faites tourner une
feconde fois comme en B, une troi=
fiéme & quatriéme fois comme C, D
le marquent : pour E Ceft le cordon
dont le bout eft écarté, & mis fur le
bout du biton. On commande ordi-
nairement au petit gargon qui tient le
baton de ne point rabattre ce bout du
cordon E. Enfuite vous vous retour-
nez. pour parler -au monde , afin que
celui qui tient le baton rabate ce bout
de. Cordon ; puis vous pariez que le
Cordon eft pris dans-le’ biton, Vous
tirez le Cordon -par le_bout F, te
Cordon fe tirc tout-2-fait, & ne tient
pas. Vous dites': Akt je -croyois qu'il
tenoir. Vous faites de; méme trois o
quatre fois de fuite, & vous dites cha-
que: fois : Je paric ‘que le Cordon eft
dedans. . Apreés auair fait: voir plufieurs
Lo Cis3. fois
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fois de fuite que le Cordon n'eft point

- dedans, parce que Pon rabat le bout ;

lorfque vous voulez . gager wéritables
ment , vous tournez le Gordon qiatre
fois autour du biton; mais au lieu de
le mettre fur le biton comme vous las
viez mis les premiéres. fois, il faut
le mettre quatre tours comme a l'or-
dinaire ; & prendre le Cordon d’une
maniére que vous fafliez tomber le
quatriéme tour , ou pliitot le  huitié-

- meen bas, comrne il eft marqaé en

Pl 7.
Fig.31,

G, ol le Cordon n'eft marqué que fept
fois 5 & le huitiéme eft tombé 5 qui eft
G. Alors vous mettez le bout du Cor=

~den I fur le diton, comme il eft

marqué en K an tour H, Ce Cordon
étant rabatu comme a la premiére ma-~
niére que j’ai marquée ci-deffus, vous
gagez hardiment qu’il eft dedans; vous
tirez ou faites tirer le bout du Cor<
don L, & il fe trouve dedans. .
( - XX L
‘Le Tour de la Lifiére ou de la
Jarretiére fe fait d’abord en tournant
la Lifiére comme vous voyez en A,
pour faire trouver la pointe que 'on

pique dans le milien, comme il eff
farqué
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marqué a la Jarretiére D. J'ai repré-.
fenté cette Lifiére fort courte, afin
que Pon voye mieux la maniére de la
plier; car on la doit rouler bien ferrée,
afin que Pon ne voye pas fi bien Pen«
droit ol il faut mettre la pointe; mais

_cela ne fe fait que pour mieux cacher
fon. jeu: car quoique Pon mette la
pointe dedans la. Lifiére  on ne laiffe
pas de la faire trouver déhors. Peur
y réuflir, lorfque vous Pavez fait irous
ver dedans plefizurs fois, en pliantle
bout B -qui eft en dedans plus court
que C ou méme égal, la pointe fe
trouvera toujours dedans : mais fi vous
la mettez en déhors, & que vous ten.ez
le bout plus cqurt, elle fe trouvera dé=
hors , quoique vous mettiez la pointe
dedans. *

XXIL

On- fait un Tour avec trois petits
morceaux de pain : vous. faites' mettre
trois- chapeaux fur la table : Vous met-
tez fur chaque Chapeau un mor-,
ceau de pain, & vous dites 1 Mefs
fieursy je vai manger ces trois mors
ceaux de pain , & les vai faire trou=
ver fous un des trois chapeaux, fous

C 4 celui
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celui qu'it vous plaira. Vous mettez Tes
trois morceaux de pain dans votre bou-
chePunaprés Pautre , & faites femblant
de les manger; puis vous demandez
fous quel chapeau on veut qu'ils fe trou~
vent. Vous prenez le chapean que Pon
vous a montré; vous le mettez fur votre
téte, & vous dites 1 Meffieurs 5 les trois
morceaux font deffous. Vous les Gtez de
vetre houche, & les faites voir.

XXI1I,

1l fe fait un Livre que Pon appel-
le le Livre de la bomie Femme. Ceeft
i Livre , dit-ony que ma vieille grand-
mére m'a laiffé en héritage 5 quand elle
¢ft marte. Pour conftruire ce Livreyil:
faut couper les feuillets ; de quatre dé-:
coupés laiffer un plein, de forte qu'en-
paffant le doigt, ou-plfitdt le pouce

* par-deflus, il Sarréte a tous les feuil-

lets pleins; a tous ces feuillets pleins
il faut peindre tout un méme fujet; fi
ceft des fleurs, il faut continuer julqu’au
dernier feuillet plein; ceft pour la pre-
miére découpure A, vous tournez le
feuillet A, & vous commencez a décoli
per un rang plus bas comme B, & vous-
comptez de quatre en quatre pouc les:

’ o ' décous
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découper , & mettre & tous les fenillets
reftans des-figures, il faut prendre gar~

~ de que de quatre en quatre que Pon dé-
- goupe, Pon en laiffe unr plein, & lorfqu'en
découpe en C, on commence au troi-
- fiéme fevillet; Pon y fait un autre fujet,
& en D encore un autre; & lor
yous avez fait quatre fujets différens,
" wous retournez votre Livre le haw
en bas, & vous trouvexz quatre autreg
fujets; vous en pouvez faire un noir,
& en laiffer un tout blanc

XXIIIL,

- Pour faire un tour avec denx Mon»
~ choirs y vous demandez d’abord un
Mouchoir 3 upe perfonne, vous Pée
“tendez fur la table, vous faites tome
" ber un coin de deffus la table de voe
tre coté; & pendant que vous amulez
~le monde a leur parler , vous mettez
un liard dans le coin du Mouchoir 3
vous leaveloppez & Pattachez avec
une épingle, afin qu'it ne tombe. pas;
" Veus demandez une piéce a quelgue -
perfonne. Suppoflons qu’on vous dons+
* e ume piéce de 24 fols , ou de 2 fols,
© yous la mettez dans le milieg du
Mouchair, & vous raigflez les qua-
. Cs tre
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tre ‘coins, & les mettez dans votre
main gauche. Vous prenez la pice
avec votre main droite fur le bout
de vos doigts, & faites femblant de
Yenvelopper , & de tortiller le Mouw
choir fur fa piéce , mais vous le tora
tillez fur le liard, & veus laiffez tom~
ber la piéce dans votre main. Vous
donnez ce Meuchoir & tenir par: l’eu-
droit ot eft le liard.
" Vous demandez enfuite un Mouu
choir 2 une-autre perfonne, vous Pé<
tendez fur la table, & demandez une
autre piéce, que vous mettez dans le
milieu 5 mais en la mettant vous. met=
tez aufli celle que vous avez dans vo-
tre main, & vous tortillez. les .deux
pi€ces enfemble. Vous donnez ce- Mo
choir & tenir & une autre perfoane
vous prenez le mouchoir a la pres
micre perfonne, puis. vous dites que les
deux piéces fe trouveront.dans le-Mous
choir de la perfonne la plus amoureue
- fes vous dites & la piéce- qui eff dans
- Je Meucheir que vous avez daller avea
Pautre ¢ vous. prenez en méme t:emsle
Mouchoir que vous tenez par le: coirs, .
& tenant le liard dans votre main,,
vaus fecoueg le Mouchoir pour faire
Yait
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voir quil n’y a plus rien dedans. Ene
fin vous dites & Pautre perfonne de
regarder dans fon Mouchoir , & quelle
y trouvera les deux piéces, -

XXIV.

- . Pour faire paffer un Anneau dans
un baton, vous demandez un Anneau
ou Bague; vous la mettez dans le mi-
lieu d’'un Mouchoir, vous prenez la
Bague avec la main droite , & mettez le
" Mouchoir par-deflus la Bague. Vous fai~
tes titer, pour faire voir qu’elle eft dane
le Mouchoir , puis vous dites : Elle
neft pas bien comme cela, il faut la
retourner 4 afin de ne pas caffer le dias
mant. En méme tems vous coignez
deflus avec votre baguette, & dites
toujours : Il ne faut pas caffer le dia=
mane. Alors vous mettez le bout de la
. baguette par-deffous' le Mouchoir , dont
les bouts tombent en bas; en méme
.tems vous laiflez couler la Bague dans
.Ja baguette jufques dans votre main;
.vous retirez la baguette de deflous le
.Mouchoir , & vous appuyez le bout
.de la baguette fur la table pour faire
-couler la main avec la Bague dans le
.muiliey de la baguette. Vous faites te-
Cé6 nir

[
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mir 3 quelquun les deux houts de la
baguette , & ne quittez point la maim
droite. de deffus la Bague. Vous en-
veloppez le Mouchpir autour de la
Bague, & dlabord quelle eft couver
te, vous pouvez Oter votre mainj vous.
¢ontinuerez A envelopper le - refte du,
Mouchoir ; enfuite vous le tirerez de:
deffus la baguette , & la Bague fe trous
vera enfilés dans la baguette , & Von;
Groira que la Bague eft pafiée du Mo;h
Qhou; dans. la baguette,, '

XXV.

. Voict un teur de Carte, Aprés avoitr
fait batire un' jeu de Cartes, vous em
faites. tirer une de- dedans le jeu, puis:
wous dipofez - lew Cartes en. deux tass,
& -vous. faites pofer celle que Pon a:
tirée for un des deux tas. Ayant ce-

‘pendant mouillé lé dos de votre main:
-droite avec de la: falive , & mis les deux:
mains Pene dans Lautres vous pofes:
.Ie dos. de votre main droite fur le tas.
ol Pon a mis In Carte : pat ce moyen.
-wous. Penlevez , & en; tournant un tour,,
‘vous la mettez, dans vetre chapeau ,
la figure tournée de vetre COté, afin
éﬁ vair ce que Ceft. Vouws faﬂ;ﬁs mets
e
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tre une main fur le tas ou ’on a mis
la Carte que Fon a tirée ; pendant ce
tems-1& vous prepez lautre, & le
mettez for votre Carte dans vetre chaa
peau. Vous remettez le fecond tas fur
la table avec la Carte deffus. Vous
demandez_enfuite & 'la perforne ob ik
a mis fa Carte, il vous repondra , Sux
Ie tas o j'ai la main. Yous lii- repon=
drez qu'elle eft fous Pautre , & lui di=
;:z quelle eft cette Carte avant de la

ver. '

XXVL

Pour sirex du Ruban: de votre bon=
<ches vous prenez une balle ou muf~
‘cade,, que veus jettez pluffears fiois em
" Pair avec votre main droite, & vous:
dites : Mefficurs , vous voyex bien cet-
ge mufcades je vai- Lavaler. En la jet<
tant en lair, vous levez votre bras,,
‘Ia mettéz dans votre beuche. Pendant.
“goe vous avez votre bras €levé , vous:
fettez un rotleay de Rubans dams;
“votre bouche. Enfuite vous faites fems.
blant &’y mettre votre mufcade , puis;
‘vous tirez vos Rubans: Pun: aprés. Pae.
.tre, & fuivant ceux: que vous avem
- nQulez, vous dites: Meffieurs, ,[6 vitd
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yous tirer un Ruban de telle couleur 5
comme rouge, bleu, verd & jaune.
Pour préparer vos Rubans, voici de
quelle maniére il faut s’y prendre. Si
vous rotilez le premier Ruban & droitey
vous roulez le fecond & gauche; le
troifiéme a droie, & le quatriéme 3.
gauche, & ainfi des autres. Quand
vous voulez les dérouler, vous foufflez
pour les prendre plus facilement.

- Vous pouvez mettre encore vos Rue
bans dans votre bouche de cette autre
maniére. Vous montrez une mufcade,
que vous faites femblant de faire pafs
fer dans votre main gauche , ol vous
avez mis auparavant vos Rubans : &
en faifant femblant de mettre la muf
-cade -dans -votre bouche, vous y met=
tez les Rubans.

_ XXVIL

Pl 8.  Pour ployer un papier dont on fait
Fig.33. un grand nombre de figures differen~
tes , il faut prendre une feuille de pa-
pier des plus grandes, il faw divifer
votre feuille en huit parties , obfervant
de faire plus large la quatriéme & la
- cinquiéme , qui font le milieu de la
feuille 3 comms il eft marqué en é%,

. 3
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€D, EF, GH, a la piéce 1K, & Ia
-ployer comme le morceau LM; le
morceau N marqie comme on ploye
le papier -dabord; enfuite on ploye :
les lignes pontuées du. morcean N
marquent les endroits ol il 'la faut
ployer enfuite, la figure OP ‘marque
comme il la faut enfin ployer. En tirant
ce papier, & en auvrant les plis qui font
les uns fur les autres, on fait toutes les
figures fuivantes; il n’y a qua' s’exer
cer, on'trouverala maniére de le ployer

* de toutes ces fortes de fagons, :

-1, Une Porte cochére.
2. Un Efcalier tournant. -
3. Une Montée droite. = = .
. Un Heurtoir de Porte,
5. Une Table quarrée.
6. Une Table ovale. :
7. Un:Banc de College.
8. Un Banc de RefeCtoire, .
9. UnParafol.. .
-J0. Une Lanterne Sourdex -
- x11. Un Chandelier.
12. Une Botte,
13. Le Pont - neuf
14. Une Boutique de Marchand
_-ave¢ un Auvent.:
15. Un
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17 Un Baffin de commodntéc.
16. Un Bateau.
- -3%. Un Chapeau & IEfpagnole. -
. '18, Un Pité.
19, Une Fraize 3 PEfpagnole.
o zo Des Manchettes.
- ar. Un Cliquet de Moulin. -
- 22. Une E _ritoire.
23. Un Baffin a barbe.
24. Une Chaife écmrw la poﬁ:e.
- as. Un Eventail.
26. Un Clayon pour les P&txﬂiers. .
27. Un Coutean pour les Cordoa-
niers.
28. Un Racloir pour mmoner
cheminée.
29. Un Boatoir peur &uer tes
chevaux.
30. Une Saliére.
31. Un Banc de anifine.
32. Une Bourfe & Jetton _
33. Une Niche. - !

H fe peut fajre pluﬁem's autres Tours
'~ de différentes fagons » xl ) y a QU
. gexercer.
XXVII L

Pl. 9. . La maniére de couper qﬁatre Eqner=
Fig. 34 Tes duns un. moreeas. de bois quarrés
. fans
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fans rien perdre du bois qae le paffa-
ge de la fcie, eft repréfentée en qua-
tre fagons gifferentes dans la Figure
34.  On pelt. couper de la méme ma-
niére un petit quarté de papier ou de
carte, o

B XXIX. ,

On voit dans la Fig. 35. Planche PL 9.
9, la maniére de ranger quatre diffe- Fig.3§.
rentes fortes de Cartes, qui font les
Roisy les Dames , ‘les Valets, & les
As, enforte qu'il y ait Roi, Dame,
Valet & As 3 chacun des rangs pris
de travers, de haut en bas, de coin
en coin; que ces diffétentes Cartes foient
fi bien difpofées, qu'il y ait un Pique,.
un Treffle, un Ceeur & un- Carreau
dans tous les fens, & qu’il ne fe trou-
ve quune Carte de méme efpéce dans
chaque rang, c’eft-a-dire , qu'il 0y ait,
par exemple , qu’un Roi dans un rang,.
pris de droite 3 gauche, de haut en
bas, de coin en coin &¢,

XXX,

- Si Pon prend une paille affez grof: Pt 10,
fe, & longue dlenviran fix pouces, Fig.36.
quon-fend avec la painte d’un canif
e . dun
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d’un bout a Pautre jufques a la diftan-
ce d’un pouce de deux bouts D, E:
quon faffe une autre fente prés de la
premiére , afin de pouvoir lever la
languette CKH, en pliant la Paille:-
Cette languette étant pliée comme vous
voyez, vous la ferez paffer dans un
petit bout de Paille marqué I, que vous
coulerez jufques a K, le plus long que
-vous pourrez, afin d’y faire paffer le -
morceau L. Enfuite vous poufferez le,
morceau I vers le morceau L, & vous

redreflerez le morceau CH, que vous

- aurez foin de mouiller un peu en le
paffant dans la bouche, & la paille fe
remettra comme vous la voyez -en.
ABG; alors on peut gager que Ion
ne peut Gter le ‘morceau EC fans le.
rompre, & quon- ne pourra que le
faire couler d’un bout & I'autre.

XXXI1.
Pl 10. Les piéces 1, 25354, repréfentées
Fig.37. dans la Figure 377. Planche 10, fe peu-
vent faire de bois, d’yvoire , ou d’os:
on y fait trois trous difpofés & pea
prés comme ils font marqués. On prend
~une laniére d’environ deux pieds de.
long , fendu€ par les deux bouts
. : de
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de Ia longueur de deux pouces. Il faut
paffer un ‘des morceaux de bois par la
fente d’un des bouts de la laniére,
comme il eft marqué en AB, & paf~ -
fer lantre bout par le tron D, Ia
faire rentrer par E, fortir par F , puis
rentrer par le trou O de la deuxiéme
piéce 5 fortir par G, enfin rentrer par
H. La laniére fortant par le trou H,
comme on vient -de Je dire, il faut
prendre le bout I, le:paffer. par def<
fous ce. morceau 4, le. faire reflortiy
par [e trou G, & rentrer par le trou
O; pour lors vous paflerez’ le mor=
ceau 3. par la fente marquée K, enfui«
te vous retirerez ce bout par le trou
O, puis par le trou G, enfuite par le
trou Hy: & vous Paccommoderez coms
me vous le voyez au morceau 2.
Pour dter cette laniére vous ferez la
méme chofe que vous avez fait pour
la mettre.. ' :

CXXXIL-

Voici une maniére de faire une Bour- P 11.
fe, qu'il weft pas poffible d’ouvrir , fans Fig.38.
en {cavoir le fecret. Pour la conftrui-
re7il faat prendre deux morceaux de
cuir- ou-de peau, femblables a A, qui

foient

o -
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foient fendus par languettes étroites,
‘comme il eft marqué en B. Il fan
en tailler deux autres de pareille gran-
deur, quil ne faut point découper,
mads laiffer unis; vous mettrez lés deux
morceaux découpés I'un fur Pautre,
& les deux unis Pun d’un c6té & Pau-
tre de Pautre, Vous coudrez tout le
bord CDE des morceaux fendus, avant
de mettre les morceaux unis deffus;
Ppuis ayant mis les morceaux découpés
deflus, vous les coudrez a Pendroit de
la ligne ponCuée CD , ayant foin que
Ia cofiture tienne a travers les languet-
tes: vous laifferez feulement trois lan-
guettes ,» méme ' quatre libres, ayant
foin de paffer Paiguille entre les lane
puettes , ‘afin qu’elles ne foient pas
attachées , qu'on les puilfe tirer par-
deffous , comnie il eft marqué en E,
& ceft par-la qu'on met de Pargent,
& pour la fermer Pon tire les- fanguat-
_ tespar en-haut;-ce qut fait rentrer les
languettes F dans leur fituation, &
fermer la Bourle. - ) '

- XXXIIL '
PL 11, On peut paffer des quenes de Ce-
Fig.39. rifes dans un papier ou parchemin taillé
- . com‘

A e
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comme on voit AB, ot il y ait une lan-
%uette CD, & deux ou trois trous

» F5 dans lefquels on fait entrer les
queues de Cerifes ou Guignes, qui
valent encore mieux que les Cerifes,
parce que les queues en font beau-
coup plus longues. Pour les pafler com«
me elles font en G, il faut paffer Ia
languette par le trou E, la faire ref~
fortir par F'; comme il eft marqué en
H, & pafler les queues de Ceriles ou
Guignes,; comme on le voit en H,
puis retirer la languette a fa place.
Les Cerifes paroiffent comme elles font
repréfentées en G. JPour les oter il
faut faire repaffer la languette par les
mémes trous E, Fa comme on I’a fait
pour les mettre, ' -

- XXXIV.

Pour couper une Carte comme une PI, rr,
chaine, en forte que les chainons foient Fig.40.
‘enclavés les uns dans Jes. autres ; on
prend une Carte a jouer telle que A,

B, C, D, que Pon coupe du haut en
bas , fuivant les lignes droites qui font
marquées dans Ja. Figure ; auparavant
on decolle la Carte par le milien de
fon épaiffeury jufques apx petites ligtzes
7 travérs

-
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traver(antes , marquées par de petits
00 & chaque bout. On coupe toutes
ces lignes jufqua la demi - épaiffeur
de la Carte; lautre demi-épaiffeur fe
‘coupe d’o en o par derriére, & fe cou-
‘pe en E la demi - épaiffeur en deflus,
- & en deflous & la ligne ponCtuée,
coupez la demi - épaiffeur en deflous
pour féparer les chainons les uns des
autres » & par ce moyen vous faites
une chaine fort longue. '

XXXV.

PL 12. Pour 6ter ungcordon qui eft noué
Fig.42.,3 I'Anneau dune paire de Cifeaux,
"comme dans la Figure 42 ;.pendant
qu'un autre- tient le bout de la corde
fans la lacher , il faut tirer la corde par
Pendroit D, 1a faire paffer dans PAn-
" neau C, & la tirer affez longue pour
faire paffer dans les replis les Cifeaux
par la pointe: pour lors vous n'aurez
-qw’a tirer la corde , & elle fera défaite. -
, XXXVI, ;
PL 12, On peut faire tenir des Cifeaux par
£ig.43. 1a pointe fur Pextrémité d’une “table,

en faifant pafler dans I'Anneau e cro
o chet
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chet d’un Pefon AB, tel qu'on le voit
dans la Figure 43 : mais il faut avoir foin
de faire entrer ce crochet par le deffous
de ’Anneau , en forte que extrémité A

-du crochet appuye fur le bord fupé-
riedr de I'Anneau des Cifeaux. On
obfervera que le crochet AB doit étre
plat pour. mieux réuffir. On peut auffi
paffer ce crochet AB dans I’Anneau
g;une clef, & la porter fur le doigt,
. &XC.

XXXVIL

Pour tourner un cordon autour d’un PL 12.
manche 2 balai, & faire plufieurs tours Fig.44.
. 2 Pentour , en forte neanmoins qu'en
tirant ce: cordon il ne tienne point au

- manche; il faut enfoncer la pointe
- d’un cofiteau dans le manche, com-

" me il eft marqué en A, & prendreun
cordon par le milieu, le mettre par
devant du c6té B, le faire revenir par
derriére du coté C, & croifer les deux
cotés du Cordon Iun fur Pautre; ene
fuite les faire revenir par deflus le cofi-
teau, ol vous les croiferez , puis vous
- les croiferez encore fous le cofiteau ;

3pres quoi yous les ferez retourner der-
.. , tiere
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riere le manche, olu vous les croiferez
encore : enfin vous les ferez revenir
par devant. Alors vous prandrez les
deux bouts du Cordon D d':ne main,
& vous Oterez le csitcau de Pautre.
.En tirant ces deux bouts le Cordon
fe détachera.

XXXVIIL

PL 12, Deux perfonnes s’tant attaché cha-

Fig.45. cune une corde aux deux poignets, &

l'ayant paflée Pune dans Pautre, com=

me il eft marqué dans la Figure 45.

L'on peut gager de les éter lfun dans

P'autre. Pour y parvenir, il n’y a quwa

prendre le bout. de la corde B, la

porter fur le poignet a Pendroit C, &

la paffer par dedans Pautre, enfuite

pafler le poignet; la corde fera défaite.

Veus pouvez la défaire également en

la paflant de la méme maniére aux
-autres endroits.

XXXIX

Pl 13. Pour faire nne Bourfe qui fera cou-
Fig.46.f€_ par-tout, & dans laquelle néan-
moins on ne laiffera pas de mettre de
Pargent. I faot couper la moitié de
eette Bourfe CD par Ia. moitié com-

. _ me -
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me AB, puis coudre avec de bon
fil par E, faire pafler le fil .par
FG, & reflortir en H; le faire enfuie’
te rentrer par I, puis par K, dela
par L, & Pattacher en M, revenir en
N, & de-la en O; vous continuerez
julqu’en bas: aprés vous recomthence=
rez & coudre @ P, de-]d 4 la petite
“traverfe F, que vous ferez rentrer par-
deflous , & reflortir en H, dée-la enR,
& vous continuerez jufqu’en bas, Pour
lors tirant la Bourfe par les deux cde
tés CD, la codture fe fermera. Vous
‘coudrez un morceau comme ZY ,
fur le morceau ABCD, enfuite vous
prendrez un morceau de la grandeur.
de la Bourfe, qué vous coudrez &
Pentour , ayant foin de tourner les
fils en déhors. Votre Boutfe étant
prefque coufu€ & Pentour , vous la
retournerez en dedans, afin de ca-
cher lés fils; lorfque vous la voudrez
ouvrir , vous la prendrex en VX, &
vous tirerez des deux cbtés, & la cofi«
ture s'ouvrira. Pour lors vous poug«
rez y metire de Pargent; mais podr
l1a fermer, vous raurez qui tirer fgs
‘deux cotés de la Bowrfe, & eile fe
“fecera s comme il a déja éeé dit. ¢
- D XL.
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Fig.q7.
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' X L.

Le Sigillum Salomonis y ou Sceau
de Salomon , fe fait en prenant une
Regle de fix ou fept pouces de long,
& dun pouce de large; on y fﬁit
cing trous & égale diftance les uns des
autres, On paffe la corde en double
par le trou A, & les deux bouts par
la boucle F; puis on arréte Pun des
bouts par un nceud en B. Vous pren-
drez Pautre bout de la corde, & la
paflerez fimple par le trou C par der-
riére, enfuite vous ferez paffer par
derriére la corde G5 & la repafferez
par le méme trou G, puis vous la
repaflerez dans la boucle G; wvous
ferez de méme aux autres trous. Vous
mettez les Anneaux H, 1, K, L,dans
la corde en Penfilant. .

Pour changer les Anneaux de pla-
ce, par exemple, I'Anneau 1, & le
mettre en H, il faut tirer la corde M,
& faire paffer I'Anneau O , comme il
eft paffé dans la figure en M, O, en-
fuite tirer la corde double 3 Pendroit
‘marqué P; elle tirera les deux cordes
Q, R, & les fera paffer par le trou S.
Il fe fera deux boucles, comme il eft
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marqué en T : alors vous ferez paffer
votre Anneau V par ces deux bou-
cles, ol paffe la corde X. Pour lars
© vous retirerez votre corde par le trou
S, & votre Anneau fe trouvera en H,

. XLL

" On fait des Lunettes, ou I'on met PL 14.
des petits bouts de pointes, qui font Fig.48.
tournés ‘en haut A, & qui piquent |
nez lorfqu'on les veut retirer par-c}fi::
fus le nez , mais qui ne piquent point,
lorfqu'on les retire par le bas. O fait
fortir les pointes le moins qué Pon
peut , afin que I'on ne s'en appergoi-
ve point, ) '

XLII,

Voici encore ine Bourfe AB, qui Pl 14.

- eft difficile a fermer & & ouvrir ; elle Fig.49.
a la figure d’une efcarcelle : elle eft

compofée de deux morceaux de cuir,

& de quelques courroyes ou laniéres.

Le morceau A eft beaucoup plus grand

que le morceau B; parce quil doit fe

rabattre fur les Anneaux C, D, E,F, G,

que Pon fait paffer par les ‘boutonnié-

res H, I, K, L, M; ces mémes ‘An

- peaux étant paflés par ces'boutonniéres
o D2 regoi-
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recoivent, comme on le voit dans la
Bourfe O, la laniére SN, qui a une
fente 3 fon extrémité N pour Iufage
dont on parlera dans la fuite. On atta-
che encore aux deux cbtés de cette
Bourfe deux autres laniéres RQ 5 SP»au
bout defquelles font attachés deux An-
neaux PQ, la laniére RQ eft paffée dans
PAnnean P, qui peut couler le long de
RQ, fans pouvoir en étre dégagé.
Pour fermer cette Bonrfe, la lanié-

“re SN étant paffée dans les Anneaux,

comme on Fa dit ci-deffus, il faut
faire couler PAnnean P julqu’au bas:
de la laniére RQ, en R, puis pren-
dre la pointe de la laniére N, que l'ony
paffera dans I'Anneau P. Ebfuite on
prendra PAnnean Q par la fente de
la laniére SN. Enfin on retirera’ la

‘boucle P, & l'on remettra les lanié-
‘yes dans leur prémier état. Pour lors

la Bourfe fe trouvera fermée, comme
on le voit en O. L :

Maintenant fi on veut ouvrir cette
Bourfe , il faut faire pafler la pointe N
de la laniére SN par PAnnean P, puis -
faire fortir par cette méme fente Ia
laniére RQ. Par ce moyen la Bourfe
fe trouvera ouverte, . . . .J

XL,
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XLIIL
Deviner toutes les Cartes d'un Jeu les
- wunes aprés les autres. s

Pour deviner toutes les Cartes dun
Jeu les unes aprés les antres, il faut
d’abord en remarquer une, & battre
les Cartes , enforte que celle qu'on a

- remarqué fe trouve deffus ou dofue,

Je fuppofe qu'on ait remarqué le Roi
de Pique. Enfilie il fiat metue les
Cartes derriére fon dos, & annoncer
qu'on va tirer le Roi de Pique. Ontire
effeCtivement le Roi de Pique, qu'o1

. remarqué , mais en le tirant on en
tire une feconde que l'on cache dans
{2 main, & que Von regarde ea jei-
tant la premicre que j'ai fappolé cire

le Rot .de Pique. Suppofé que la fe-

.conde quon a regardle en jettant Ja

premiére foit une Dame de Ceeur, an
annonce quon va tirer une [Dame
de Cceur 5 mais en la, titant, on gn
tire une troifiéme , quwon regarde pen-
dant quon jette la feconde , & ainfi
de fuite jufqua la derniére,
Remarquez que pour faire le Tour
adroitement ,il faut s’€loigner de deyx

ou trois pas. L , .
D3 = XLV
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XLIV.

Faire trouver trois Valets enfemble avec
une Dame 5 quoigu’on ait mis un Va-
det avec la Dame fur le Jeu s un Va-
let deffous, @ Tautre dans le milieu
du Jeu. '

""On & trois Valets & une Dame

du Jeu, que Pon met fur la table
enfuite on dit, en montrant les trois
Valets : Meffieurs s voild trois " drdles
qui fe font bien divertis au Cabares :
aprés avoir bien bl € bien mange, ils
s'entredemandent Lun 4 Lautre s’ils ont de
Pargent. Il fe trouve que tous trois mont
pas un fol. Copment faire? dit Pun d'eux:
il faut demander encore du Vin 4 PHo«
tefle s & tandis qulelle ira d la Cave,
nous nous enfuirons. Tous trois y con«
Jentent , appellent PHotefle, qui eft la
Dame quon montre , & Plenvoyent &
la Cave. Pour cela vous renverfez la

. Dame fur la table; aprés quoi vous

dites : Allons 3 il faut faire enfuir
nos trois Gaillards. Vous en mettez un

fur le Jeu, un deffous, & lautre au

milicu. Notez quavant que vous faf-

le



DES FEUX 79
le quatriéme Valet fe trouve deffous ,
ou fur le Jeu de Cartes. L'Hoétefle
étant de etour , & ne trouvant pas fes
trois Gaillards, fe met en état de cou«
rir aprés. Faifons-la donc courir, ditese
vous; voyons [i ¢lle pourra attraper nos
‘trois dréles. Pour cela vous la met«
tez fur le Jen. Aprés quoi vous don-
nez a couper a quelqu’un de la com-
pagnie. 1l eft certain qu’en jettant les
‘Cartes les unes aprés les antres, on
‘trouvera trois Valets ave¢ la ame,

XLV.
Deviner la Carte qu’on aura touchee.

I faut faite tirer une Carte du Jeu,

& la faire mettre fur la table , & re-
marquer quelque tache particuliére fur
cette Carte (cela eft facile, car i n'y
‘a pas une Carte qui n’ait une marque
‘particuliére,) Vous dites enfuite quon
lIa mette dans le Jeu, & qu'on batte
‘les Cartes. Quand elles font, bien bate
tués , vous les prenez, & montrez.la
Carte qu'on a touchée,

D4 XLYL
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0 XLVL .

Trouver la Carte que quelgun .
) aura penjée,

Il faut premiérement divifer ces
Cartes en cing ou fix tas, & faire
enforte quil n'y ait que cinq ou fept
Cartes a chaque tas. Secondement , il
faut demander en mentrant ces tas
les tns aprés les autres , dabs queltas -
eft la Carte quon a penfée, & en
méme tems compter combien il y a
de Cartes dans ce tas. Troifiémement,
il faut mettre ces tas les uns fur les
autres , enforte que celui ol eft la
Carte . penfée foit deflus, -Quatriéme-
ment , il faut encore faire ~autant
de tas qu’il y avoit de Cartes dang
le tas oli étoit la Carte penfée, fans y
“employer tout le Jeu, mais garder au-
tant de Cartes quil en faut pour en
‘mettre une fur chaque tas. Cinguié=
mement , il faut montrer les tas lcs
“uns aprés les autres ; & demander une
‘feconde fois dans quel tas eft la Car-
te penfée, elle fera précifément la pre-
miére du tas quwon vous indiquera.
. L XLVIL
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XLVIL

. > ;
Faire trouver dans un Oeuf lu Carte
quor: a tirée.

Vous prenez un Jeu de Piquet tout
neuf : vous en faites tirer une Cartg .
par quelquun, & vous la faites mets
tre deffous, mais vons la laiffez tomy
ber dans votre Gibeciére en battant
. les Cartes. Vous remarquez quelle
Carte ceft dans la quatriéme haute ou

dans la baffe , ceft-a-dire, fi ceft la
premiére , feconde , troifiéme ou quae
triéme » & vous montrez celle qui lut
répond dans Pautre quatriéme, en de=
mandant fi ceft celle-13. Suppofons ,
par exemple, qu'on ait tiré le Rot de
‘Carreau , qui eft la feconde Carte de
la qufatriéme haute , il faut montrer le
neuf de Carreau, qui- eft lg feconde
Carte de la quatriéme -baffe, & de
mander fi c’eft celle-la; on vous ré.
pond que non, & veus dites :* Mone
fieur 5 cherchez-la donc vous - méme,
Pendant qu’on la cherche, une pere
fonne qui elt 3 la porte, & qui s’ens
tend avec le Joueur , voyant quon a
o " Ds mon-
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montré le neuf de Carreau, qui eft Ia
feconde de la quatriéme baffe, va
mettre dans un ceuf le Roi de Care:
reau, qui eft la feconde de la quatrié.
me haute, Quand vous voyez que la
erfonne a qui vous avez donné le
,?eu eft lafle de chercher, & qu'elle
“vous dit qu'elle n'eft pas dans le Jeu,
vous dites : Qu'on apporte un euf.
On apporte Peeuf préparé ; vous le
faites caffer, & on eft furpris dy trou-
ver la Carte que Pon a tirée.

XLVIIL

Une perfonne ayant fait trois tas 5 dee
viner les Cartes de deffus.

I! faut remarquer une Carte dans le
Jeu, que vous faites trouver deffus en
battant. Aprés cela vous faites trois
tas, fur Pun defquels fe trouve la Car«
te que vous connoiffez. Il faut appel-
ler Ia Carte que vous cecnnoiffez Ia
premiére s & au lieu de la prendre,
vous en prenez une autre , que vous

_regardez , laquelle vous appellez en
prenant celle du fecond tas ; enfin vous
appellez celle=ci en prenant celle que

: vousg
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vous connoiffez d’abord. Ayant donc
en vottre main les trois Cartes , qie
vous avez appellées , vous les g‘-
tes voir felon Pordre que vous les
avez appellées.

XLIX.

Deviner tout dun coup une Carte que
‘ quelgw’un aura penfee.

Aprés avoir fait tous les Tours de
Cartes quon veut faire, on peut faire
celui-ci le tout dernier. Vous dites:
Meffieurs, je vai deviner tout dun coup
la Carte que vous aurez penfée. Pour
cela vous prenez un Jeu de Cartes,
vous Pouvrez, afin qu’on en penfe une.

“Enfuite vous faites battre les Cartes:
guand on vous les a rendu€s, vous
pouflez avec la pointe d’un cofiteau
une Carte hors du Jeu; quand elle
eft un peu fortie, vous dites qu'on la
tire » que c’eft celle quon a penfée. .
Mais vous donnez un coup du mane
.che du cofiteau (ur les doigts de ce-
lui qui la tire; ce qui fait rire la
compagnie, :

B L.
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De trois Cartes inconnués 5 deviner celle

que chacune des trois Perfonnes

aura. prifec

Il ne faut pas que le nombre des
points de chacune des trois Cartes ,
qui aura été prife, furpafle 9; & alors
pour trouver ce nombre, dites a la
premiére Perfonne d’6ter 1. du doue
ble du .nombre des. points de fa Car-
te, & qwaprés avoir muliiplié le re&
te par 5, elle ajofite au produit le
nombre des points de la Carte, que
la feconde Perfonne aura prife. Aprés
cela faites ajofiter § & . cette fomme’s
pour avoir une feconde fomme, &
ayant fait oter 1 du double de cette
feconde fomme, faites mukiplier le
refte par 5, & ajoutez au pro=
uit le nombre des points de la Car~
te, que la troifiéme Perfonne aura
prife. Enfin.demandez la fomme, qui
* vient de cette derniére addition; car
fi vous y ajoutezs, vous aurez une
antre fomme coempofée de trois figue
res, dont la premiére vers la gauche
~ fra lg nambre des points de la Cartes

. que .
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que la premiére Per{onne apra prife ,
celle du milieu fera le nombre des
points de la Carte de la feconde Per-
fonne, & la derniére vers la droite
fera connoitre la Carte de la troifié-
me Perfonne.
Comme fi le premier a pris un 3,
Ie fecond un 4 le troifiéme un 7.,
en Otant 1 du double 6 du nombre 3
des points de la Carte du prémier,
& en multiplant le refte 5 par 5, on
a 25, auquel ajofitant le nombre 4 des
points de la Carte du fecond, on a
cette fomme 29, a laquellefi 'on ajoii
~ te 5, on a cette feconde fomme 24,
dont le double eft 68y oty otant 1,
il refte 67, qui étant multiplié par 5,
‘donne 335, auquel ajofitant le nom-
bre 7 des points de la Carte du troi=
fidme, & § de plus, on a cette der=
niére fomme 347, dont les trois figu-
xes repréfent®nt féparément les nom=
‘bres des paints de chague: Carte.

Autrement,
Ayant dit au premier d'ajodter x

an double du nombre des points de fa
Carte, faites multiplier la fomme par §»
. &
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& ajofiter au produit le nombre des

points de la Carte du fecond; puis

‘ayant fait encore ajofiter 1 au double

‘de la fomme précédente , faites multi=

plier le tout par 5, & ajoiter au pros
duit le nombre des points de la Car=
te du troifiéme. Aprés cela demandez
la fomme qui viexdra de cette der-
niére addition, d’oli vous Gterez 55,
pour avoir au refte un nombre , qui
fera compofé de trois figures, dont
chacune repréfentera , comme aupara=

‘vant, le nomnbre des points de eha=.

que Carte.

Comme dans le méme exemple, én
ajoditant 1 au double 6 duo nombre 3
des points de la Carte du premier, -
& en multipliant la fomme 7 par 5,
on a 35, auquel aj.dtant le nombre 4
des points de la Carte du fecond, on
a 39, dont le doub'e gft 78, auquel
ajofitant 1 & muitipliant” la fomme 79
par 5, on a 365, auquel ajofitant le
nombre 7 des points de la Carte du

‘troifiéme, 01 @ 4O0%> d’ol Otant 55,

il refte 347 » dont les trois figures re

-préfentent en particulier le nombre des
points de chaque Carte, -

T

LL
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Deviner entre plufieurs Cartess celle que

quelqu'un aura penfé.

Ayant pris 3 volonté dans un Jeu
de cartes, un certain nombre de Car=~
tes , montrez les par ordre fur une ta-
ble a celui qui en -veut penfer une.
Commencez par celle de deflous, &
mettez les proprement l'une fur Pau-
tre ; puis dites-lui de (e fouvenir du
nombre, qui exprime la quantiéme,
qu’il aura penfée ; favoir , de 1,
il a penfé la premiére; de 2, sl a
penfé la feconde; de 3, %l a peniéla

troifiéme &c. ‘Mais en méme tems
_comptez fecrettement celles que vous
montrez , dont le nombre fera, par
exemple , 12 ; & féparez - les adroi=
sement du refte du Jen Aprés cela
‘mettez ces Cartes ,  dont wous fgavez
le nombre, dans une fituation contrai-
_re, en commengant a mettre fur le
refte du Jeu la Carte, qui aura-été
mife la premiére fur la table, & en
finiffant par celle qui aura été mon-
trée la derniére; enfin ayant demandé
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le nombre de la Carte penfée, que
nous fuppoferons étre la quatriéme 5
- remettez & découvert vos Cartes fur
la table Pune aprés Pautre, en com=
mengant par celle de deflus, & laquelle
vous attripuerez le nombre 4 de !la
Carte penfée, en comptant 5 fur la-
feconde Carte fuivante , & pareillement
6 fur la troifiéme Carte plus bafle, &
ainfi de fuite, jufqua ce que vous
foyez parvenu au nombre 12 des Car-
tes , que vous aviez prifes au coms
mencement j car la Carte fur laquelle
tombera ce nombre 12, fera celle -
qui aura été penfée.

LIL

Pluficurs Cartes érant difpofées égale=
anent en trois rangs, deviner celle
que quelqu’un aura penfe.

Il eft évident, que le nombre des
Cartes doit &tre divifible par 3, afin
qu'on en puiffe faire trois rangs égaux.
Suppofant donc , qu’il y ait, par exems
ple 36 Cartes, dont chaque rang en
comprendra par conféquent 12, de-
mandez en quel rang eft la>Carte qu'on
: aura’
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aura penfé, & ayant ramaflé toutes
les Cartes, en forte que le rang ol
fera la carte penfée foit entre les deux
autres rangs; difpofez de nouveau ces
36 Cartes en tiois' rangs-€gaux, en
mettant la premiére au premier rang,
la feconde au fecond , la troificme au
troifiéme 5 puis la quatriéme au premier
rang, & paceillement la fuivante au
fecond rang , en continuant ainfi, july
qu'a ce -que tautes les Cartes foient
¥angées. Apres quoi vons .demanderez
gncorg dang quel. rang eft la Cartg
penfée , & ayant ramaflé de nouvean
toutes les Cartes , enforte que le rang
ol ferg la Carte penfée, foit aufli ene
tre les denx autres, veus ferez, come
.me aupgravant , trois rangs égaux des
mémes Castes. Ayant -enfin. demandé
danis ‘quel rang eft la Carte penfie,
vous connoitrez aifément cette Carte,
parce quelle fe trouvera au milieu de
fon rang; fcavoir, dass..cet exeme
ple » la fixiéme. Ou bien pour mieux
‘cacher lartifice, elle fe trouvera an
milieu de toutes les Cartes, ou la dix-
huitiéme, lorfqu’on les aura ramaflées
comme auparavant ; mais il faut fai-
re en forte que le rang, ou fera la

; Carte
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~ Carte penfée, foit toujours entre les
deux autres.

LIIL

Plufieurs Cartes étams difpofées en di-.
vers rangs, deviner celle que
quelqu’'un aura penfe.

On prend ordinairement quinze Car-
tes, que l'on difpofe en trois rangs,
de maniére quil y en ait cinq en
chaque rang. 1°. Les Cartes étant ainfi
rangées , & ayant demandé & . celui
qui-en aura penfé une, en quel rang
elle. fe trouve 3 ramaffez chaque rang,
& aflemblez - les en mettant dans le
milieu celui ol fe trouvera la Carte
penfée. 2°. Difpofez encore toutes les
Cartes en trois rangs, mettant la pre-
miére , Ceft-a-dite, celle de deflus, as
premier rang, la fuivante au fecond
rang , la troifiéme au troifiéme rang,
la quatriéme au premier rang, la cin-
quiéme au fecond rang, & les autres
de la méme maniére, jufqu'a ce qu'el-
les foient toutes rangées. Puis ayant
‘encore demandé en quel rang eft la
Carte penfée , vous ramafferez 5 com-
me anparavant, chaque rang, & les

s raffem«
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raffemblerez , en mettant au milieu ce-
lui ot1 fe trouve la Carte penfée. 3°.
Vous rangerez encore les Cartes de
la méme maniére qu'on vient de faire,
& ayant demandé en quel rang fe
trouve la Carte penfée, vous ferez
afluré , qu’elle fera la troifiéme de ce
méme rang. 4°, Ayant reconnu la
Carte penfée, vous pouvez. ramafler .
les rangs, en mettant encore au mi=
lieu celui ou eft la Carte penfée; pour
lors elle fe trouvera au milieu des quine
ze Cartes : & de quelque c6té que l'on
" commence & compter, elle fe trouve-
ra la huitiéme, On peut auffi, aprés
avoir reconnu la Carte penfée, méler
_ les Cartes 5 & montrer.la Carte pen=
fée , en les découvrant Pune -aprés
Pautre,

(2

LIV.
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: LIV.
Quinze Chrétiens & quinze Turcs fe

srouvent fur Mer dans un méme vaif-
Jeaus il furvient une furieufe tempéte.
Apres avoir jetté dans Peau toutes les
anarchandifes » le Pilote dit , qu'il eft
encore neceffuire dy jetter la moiti¢
des Perfonnes. Il les fait ranger de
Juite; € en comptant de neuf en neufy
8 jette chaque ncuvieme dans la mery
en recommengant d compter le premier
du rang, lorfque lerang ¢ft fini: il fe
trouve 5 qUaprés Avolr jette quinze
Perfonnes s les quinze Chretiens font
reftes. Comment a-t-il difpofé les tren=
‘tes Perfonges pour fauver les Chretiens.

La difpofition de ces trente Perfon-
nes fe tirera de ces deux vers fuivans.

Mort yru ne faillivas pas,
En me livrant le trepus.

Il fuffit de faire attention aux voyel=
les A, E, I, O, U, qui fe trouvent
dans les fyllabes des mots, qui com-
pofent ces deux vers. On doit [up;}o-
: ' er

~
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fer, que A vaut1, E vaut 2, I vaut 3,
O vaut 4, & U vaut 5. On-commen-
cera a ranger des Chrétiens & des
Turcs, julqu'a ce quon ait ‘rangé les
trente Perfonnes. Cela étant fuppofé ,
PO, qui eft dansla premiére fyllabe
[ mort] fait connoitre, qu’on doit ran-
ger d’abord quatre Chrétiens ; ’U 5 qui
eft dans la feconde fyllabe [+u] mon-
tre, quon doit ranger enfuite cing
Turcs ; TE qui eft dans la troifiéme
fyllabe [ ne] fait voir, qu'on doit dif~
pofer deux Chrétiens; A, de la qua-
triéme fyllabe [ fail] montre, qu'on
doit mettre enfuite un Turc; PI, de
la cinquiéme fyllabe fait connoitre,
qu'on doit ranger trois Chrétiens, &
ainfi des autres , en appliquant les”
voyelles de - chaque fyllabe au nome
bre qu'on leur a attribué.

Remarque.

Au lieu des deux VeredFsangois rap-
portés ci-deflus, on peut employer.ce
. Vers Latin, ol 'on trouve les mémes
voyelles dans le méme ordre.

Populeam virgam mater Regina ferebat.
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Lv.

" Trois chofes ayant éi¢ diftribuces fecrers
. tement & trois Perfortnes , deviner
celle que chacun aura pris.

Que ces trois chofes foient une Ba-
gue, un Ecu, & un Gant; vous vous
repréfenterez la Bague par la lettre A,
FEcu par E, & le Gant par L. Que
“les trois Perfonnes foient Pierre, Si-
mon, & Thomas; vous les regarde-
rez dans leur place tellement rangés,
que 'un, comme Pierre, fera le pre-
mier , Simon le fecond, & Thomas le
troifiéme, Ayant fait ces difpofitions
en vous-méme , vous prendrez vingt-
quatre Jettons, dont vous donnerez
un i Pierre, deux 3 Simon, & trois
a Thomas; vous laifferez les dix-huit
autres fur la table : enfuite vous vous
retirerez de la Compagnie, afin que
les trois Perfonnes fe diftribuent les
trois chofes propofées, fans que ‘vous
le voyiez. Cette diftribution étant fai-
te , vous direz , que celui qui a pris
la Bague, prenne, des dix-huit fete
“tons qui font reftés, autant de Jet-
: " tong

‘v
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tons que vous lui en avez donné :
que celui qui a pris PEcu, prenne,
des Jettons reftés, deux fois autant
que vous lui en avez donné : en-
fin que celui qui a pris le Gant,
prenne fur le refte des Jettons, qua-
tre fois autant de Jettons gque vous
lui en avez donné. ( Dans notre fup-
pofition Pierre en aura pris un, Simon
quatre y & Thomas douze; par con-
-féquent il ne fera refté quun Jetton

 fur'la table.) Cela étant fait, vous

reviendrez, & vous connoitrez par ce
qui fera refté de Jettons, la chofe que
chacun aura pris, en faifant ufage de
ces Vers Francois.

1 2 3 5 6 7
Par fer Céfar jadis devint grand Prince.
~ Pour pouvoir fe fervir des mots de
e Vers, il faut fcavoir , qu'il ne peut
refter qu'un Jetton, ou 2.0u 3, ou 5,
oué6,ou7, & jamais 45 il fanr de
plos faire attention, que cHfque fylla
be contient une des voyelles, que nous
avons dit reprélenter les trois chofes
ropofées : enfin il faut confiderer ce
Vers, gomme n'étant compofé gue, de
- - fept
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fept mots, & que la premiére fyllabe
de chaque mot repréfente la premiére
Perfone , qui eft Pierre, & la fecons
de  fyllabé repréfente la feconde Per«
fonne, qui eft Simon, Cela bien con-
¢hl, 8l ne refte qu'un Jettons comme
dans not#e fuppofition , vous vous fer-
virez du premier mot , ou plutét des
deux premiéres fyllabes , Par fer, dont
{a premiére, qui contient A, fait voir,
que la premiére Perfonne , ou Pierre,
a la Bague reprélentée par A, & la
feconde lyllabe, qui contient E, mon-
tre que la feconde Perfoune, ou Simon
a IEcu, repréfenté par E; dol vous
conclurez facilement , que la troifiéme
Perfonne, ou Tiiomas, a le Gant.
§’il reftoit deux Jettons, vous con-
fulteriez le fecond mot Céfar, dont la
premiére fyllabe , qui contient E, fe--
roit connoitre, que la premiére Per-
fonne auroit I'Ecu repréfenté pat E,
& la feconde fyllabe , qui contient A,
montrergjts que la feconde Perfonne
auroit Ia” Bague repréfentée par A,
ot il feroit aifé de conclure , que la
‘troifiéme Petfonne auroit le Gant, En
‘un mot felon le nombre des Jettons
‘qui ‘refleront 5 vous cmployercz le
Co ' mot
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-mot du Vers, qui fera marqué du
méme nowbre, ,

LVI

Faire qu'un Pain faute en cuifant dans
un four,

~ Lorfqu'ori fera prét d’enfourner le
Pain , mettez dans la pite une coquil
‘le de noix remplie de fouphre vif, de
Salpétre , & de Vif-argent, & fi bien
fermée, que rien ren puiffe foutir;
alors vous aurez le plaifir de voir fau-
ter ce Pain dansle four, auffi-tét quil
fentira la chaleur.

Ceeft aufli par le moyen du vif-ar«
gent, qu’on met dans une Pomme
chaude , que Pon fait courir la Pom-
me ci & Ia fur une table; ce qui

donne du plaifir & voir , & de I'admi- .
ration & ceux qui ne favent pas l'ar=

tifice. - , '

, LVIL ©

Trouver le nombre que quelqu’un aura
penfé s funs lui rien demander.

- Faites ajofiter au nombre penfé fa
R 4 3 . N

moitié, s’il eft pairy ou fa plus gran-
- E e

Nerm
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de moitié, ¢l eft impair , pour avoir
e premiére fomme. Faites auffi ajod-
ter a cette fomme fa moitié , ou fa
plus grande moitié, felon qu'elle au=
.ra un nombre pair, ou impair, pour
avoir une feconde fomme 5 dont vous
ferez Oter le double du nombre pen-
{é; enfuite faites prendre la moitié-du
refte, ou fa plus petite moitié 5 au cas
que ce refte foit un nombre impair 5
continnez a faire prendre la moitié
de la moitié, juflqwa ce qu’on vien-
ne i Punité. Cela étant fait , remar-
uez combien de foudivifions on aura
ites, & pour la premiére divifion
retenez 2, pour la feconde 4, pour
Ia troifiéme 8, & ainfi des autres en
proportion. double, Obfervez , qu'il faut
gjodter " 1 pour’ chaque fois que vous
aurez pris la plus petite moitié€, par-
Ce qu'en prerfant cette plus petite mot-
tid il refte tomjours 1, & qu'il faut
feulement retenir 1 , lorfqu'on n’aura
p faire ancune foudivifion; car ainfi
vous aurez le nombre dont on a pris,
ks  moitiés des moitiés , ‘& alors le
quadruple de ce nombre fera le nom-
bre penfé , au cas qu'il n'ait point fal-
tu prendre au commencement la plus.
= s "gran-

T
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grande moitié ,” ce -qui arrivera feule«
ment lorfque le nombre penfé fera
pairement pair, ou divifible par 43
autrement on Otera 3 de ce quadrus
ple, fi A la premiére divifion Pon a’
pris la plus grande moitié, ou bien
feulement 2., fi 4 la feconde divifion’
Pon a pris la plus grande moitié , ou
bien .enfin §, fi & chacune des deux
divifions on a pris la plus grande moi« -
tié, & alors le refte fera le noms
bre penfé. - '

Comme fi Pon a penfé 4, en kil
ajofitant fa moitié 2, on a 6, auquel
fi Pon ajoute pareillement fa moitié 35
on'a 9, dou otant le double 8 du
nombre penfé 4, il refte 1, dont on
ne fauroit prendre la moiti¢ , parce
qu’on eft parvenu & Punité; cleft pours
quoi on retiendra 1, dont le quadru«
ple 4 eft le nombre penfé,

8i P’on apenfé 5, en lui ajotitant fa
plus grande moitié'3, on"d 8, auquel
fi on ajofité fa moiti€ 4, on'a 12,
d’oti 6tant le double 10 dii nombre
penfé 5, il refte 2, dont'la moitié
et 1; & comme Fon ne fauroit’ plus
prendre la moitié , parce qu'on eft par
venu & Panité, on retiendfa 2, parce
e E 2 quil
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_ qwil ya une foudivifion. Si de 8,qua«
- dmple de ce nombre retenu 2, on’

© Ote 3, parce que-.dans la premiére

divifion on a pris la plus grande moi-
tié , le refte 5 eft le nombre penfé, :
" Si lg nombre penfé eft 6, en lui
“ajofitant fa moitié 3, an a.9, auquel
fi on ajofite fa plus grande moiti¢ §»
on a 14, d’ol atant le double 12 du
nombre penfé 6, il refte 2, dont la
moitié eft 1: comme P'on ne {zauroit
‘plus prendre la moitié, parce quon
"eft parvenu a lunité, on retiendra 2,
parce quil y a une foudivifion, Si de
8 quadruple de ce nombre retenu-2,
on Gte 2, parce que dans la feconde
divifion 'on a pris la plus grande moi=
tié, le-refte 6 eft le nombre penfé.

Si Pon a penfé 7, en lui ajofitant
fa plus grande moiti€ 4, on a IIa
auquel fi Pon ajofite.pareillement fa plus
grande moitié 61 003 I7, d'ol 6tant
le double 14 du nombre penfé 7, il
yefte 3, dont la plus petite meiti¢ eft
1, & .comme Pon ne fcauroit plus
prendre la moitié » parce. qu'on eft,
parvenu 3 Lunité, en retigndra 2., aus
quel on ajofitera . » parce qu'on a pris
Ja plus petite moitié ; ainfi on aura 3
v E SO dont
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dont le quadruple eft 12, duquel
6tant 5 ,* parce que: dans la- premiére-
& dans la feconde divifion I'on a pris.
la plus grande mojtié~ le refte 7 efk
le nombre penfé. Ainfi des-autres. . -

LVIIL
Une perfonne tenant dans une main un
certain nombre pair dz Piftoles , &
" un nombre impair en lautre main §
" deviner en quelle main qﬂ le nom-
bre pazr.

F aites mulnpher le nombre de la
main - droite par un nombre pair tel-.
qw’il vous plaita, comme par 2, & le
nombre de la main gauche par un nom-
bre impair , avufli tel qu’il vous plalra,
comme par 33 puis ayant fait ajoiter
enfemble les deux produits, faites prem-
~ dee’ la moitié de leur. fomme. Si cette
moitié eft jufte , enforte que la fom=
me foit un nombre pair, vous connoi~
trez que le nombre de la main droi-
te, qui a été multiplié par un nombre
pair » eft impair, & par conféquent que
celui de la main gauche, qui a éé
‘multiplié par un nombre impair, ef¥

E 3 ‘pair.
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pair. Il arrivera tout le contraire , lorf-
que la moitié de la fomme ne fera pas
jufte 5 ceft-a-dire , quand cette fom-
me fera un nombre . impajr ; car dans
ce c3s le nambre de la main drojte s
qui a été multiplié par un nombre pair,
fera pair, & celuj dé la main gau-
che, qui a été multiplié par un nome
bre impair , fera aufli impair.

Comme fi dans la main droite il y
a 9 piftoles, & .8 en la gauche, en
multipliant le nombre 9 de la draite
par 2, & le nombre 8 dela gauche
par 3, & ajofitant enfemble les deux
produits 18, 24, on aura la fomme
4%, qui étant un nombre pair, fait
connoitre , que le nombre impair 9,
- qui a éié multiplié par le nombre pair
2, eft en la main droite, & par con-
féquent le nombre pair- 8 dans la
gauche. v : -

Mais fi dans la main droite il'y a
10 Piftoles, & 7 en.la gauche , en
multipliant le nombre 10 de la droite
par 2, & le nombre 7 de la gauche
par 3, & en ajofitant enfemble les
deux prodaits :20, 2L, on aura leur
fomme 41, ldquelle étant un nombre
impair, fait connoitre que le nombre -
S . pair
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pair 10, qui a été multiplié par le
nombre pair 2, eft en la main droite,
& par conféquent le nombre impair 7
dans la main gauche. Ceft par le
méme_ principe qu'on peut refoudre
ce qui fuit, ' '

;o
LIX.

Une Perfonne tenant; fune picce dor
dans une main & une picce d’argent
en Dautre, trouver en quelle main
¢ft la picce dor 5 & en quelle main
et la picce dargent. - -

- Aprés avoir dit, qu'on donne fe-
crettement & Por une certaine valeur,
qui foit un nombre pair , comme 8 5
& & l'argent une- certaine valeur , qui
foit . un nombre impair, comme 5 ;
faites multiplier le nombre de la main
droite par un nombre pair quelcon-
que , comme par 2, & le nombre
de la main gauche par un nombre
impair quelconque, comme par 3,
Puis ayant fait ajofiter enfemble les
deux produits, demandez fi leur fom-
me eft un nombre pair, ou mpair.
Vous faurez que le nombre eft pair,
SR E 4 en
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en demandant {i on peut prendre la .
nioitié¢ 5 & qu’il eft impair,{i on vous
répond quon n’en peut pas prendre
la moitié. Si cette fomme eft un noms-
~ bre impair, lor fera dans la main
droite; & Pargent dans la gauche, =
& . tout au contraire fi elle eft un
nombre pair, lor fera dans la main-
~ gauche, & Pargent en la droite.

Lx
Du Jeu aémirab_k de P Annean,

Ce jeu fe peut pratiquer agréable=
ment dans une compagnie . compofée
.de plufieurs Perfonnes, dont le noms
bre ne doit cependant pas excéder
celui de 9, afin d’y pouvoir réuffir
plus ‘aifément. B

On fera valoir 1 la premiére Per-
fonne, 2 la feconde, 3 la troifiémes
& ainfi de fuite. On prendra pour

remiére Perfonne celle qui eft le plus
a main gauche; pour la feconde, celle
‘qui -eft aprés3 pour la troifiéme celle
qui eft enfuite , & ainfi des autres.
On doit-en faire de méme pour les
doigts des deux mains, c'eft-a-dire,
‘ _ " qu'an
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quon doit compter pour premier doigt
le petit doigt de la main droite, &
pour le dixiéme le petit doigt de la
main gauche. Enfin on diflinguera par
ordre les trois jointures de chague
doigt , en commencant par celle qui
eft la plus prés de Pextrémité du doigt.
Cela étant imaginé, faites mettre X
Pune de ces Perfonnes, par exemple
3 la feptiéme, un Anneau. 1l Yagit de
deviner la Perfonne, de dire en quelle
main; en quel doigt, & en quelle joine
ture fe trouve cet anneau, Voici come
ment il faut s’y prendre. ,

Dites que Fon double le nombre ,
qui convient a la Perfonne qui a
Fanneau, & que Pon ajofite 5 a ce
double ; dites enfuite qu'on multiplie le
-tout par §, & que Pon ajoiite & ce
produit le nombre qui convient au
doigt : cela étant fait, dites encore »

e Pon multiplie Cette fomme par 10,

que Pon ajofite au produit le nom-
bre, qui convient a la jointure, ol
eft la bague. Demandez enfin la fom-
me de ces nombres. -

Si vous Otez fecrettement de cette
fomme le nombre 250, le refte expri-
mera par les centaines le nombre de

) Es la

4
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la Perfonne qui a la bague, par .les
dixaines la quantité des doigts, &
par les unités la jointure du doigt.

Exemple.

. Je fuppofe, comme je Pai dit, que
la feptidme Perfonne ait la bague aw -
neuviéme doigt , c'eft-a-dire au doigt
annulaire de la main gauche, & a la
deuxiéme jointure ‘de ce doigt. Faites»
doubler 7, le double fera 14 , auquel
vous ferez ajofiter 5, la fomme fera
191 faites multiplier ces 19 par 5,
le produit fera 95, auxquels faifant
gjouter le nombre 9, qui counvient aw
doigt , il viendra 104: faites multiplier
ce nombre 104 par 10, en aura pour
produit 1040 > auxquels faifant ajofi=
ter 2, qui convient a la jointure , la
fomme {era 1042; vous demanderez
cette fomme, & quand veus la faurez,.
vous en Otcrez fecrettement 250, if
yeftera 792 , dont le 7 exprimera la
feptiéme Perfonne, quia labague;le o
marquera, que ceft au neuviéme doigt 5.
& le 2 fera vair que Ceft a la deuxié=
me jOimums -

'Rmmre
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" Remarque,

Sl y avoit un zero aw rang des
dixaines , ce ferait une marque que
Panneau fe trouveroit au dixiéme doigt:
alors il faudroit 8ter 1 du nombre
des centaines , & le refte marqueroit
-le nombre qui convient i la Perfon-
ne qui auroit anneau. -

LXL

Apres avoir diftribué wn Jeu entier de
Cartes & une Compagnic nombreufe
quelconque 5 deviner la - Carte d'un
chacun en particulier. S

Ce Jeu eft un des plus beaux que
Pon puifle faire en cempagnie » & ce
_qui le rend encore plus furprenant ,
geft que la regle, qui fert pour faire
celui-ci, fert auffi pour-en faire plu-
fieurs autres, qui quoique les mémes
dans le fond , ne laiffent pourtant pas
de payoitre tous différens,
~ Pour faire ce Jeu, il faut aupara-
vant difpofer les Cartes par ordre , en
obfervant exaCtement de commencer
oo Es- par
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par un Pique, enfuite’ un Treffle,
puis un Ceeur, & enfin un Carreau, de
Ia. maniére fuivante :
1°, 20,
fAs de Pique . (As de Treffle:
i Raide Pique | Roi de Treffle
Cing de Irefle | Cing de Ceeur
J Dame de Ceeur ’ Dame de Carrean
Quatre de Carreau | Quatre de Pique
} Valet de Piqne 3 Valet de ‘Treffie
l Trois de T'reffle | Trois de Coeur
Sept de Ceeur. lSept de Carrcau
Deux de Carreau ‘| Deux de Pique
gSix de Pigue = 3 Six'de Trefle: -

. 3°. - 4% -
fAsde Ceur. ~ fAs d= Cartean
{ Roi de Ceeur Roi de Carreau
1 €ing de Carreaw | €inq de Pique
'} Dame de Pique l Dame de Treffle-
1 Quatre de T'reffle } Quatre de Ceeur *
t Valet de Cceur Y- Valet de- Carrean
Y Trois de Carrean | Trois de Pique-
' Sept de Pique ‘ Sept de Treffle
Denx de Treffle | Deux de Ceeur
LSix de Cceur * LStX de-Carrean.

Les Cartes étant ainfi difpofZes , voici
les Jeux principaux que I'on peut faire,
: . 19, Aprés
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1°. Aprés avoir. fait femblant de
déméler le: Jeu:rde Cartes, & :apres:
Pavoir fait couper plufieurs fois, (ce
qui ne dérange en rien l'ordre des
Cartes ) diftribuez-les Pune aprés Pau-
tre & un chacun de la Compagnie ,
ayant foin de vous referver, ou du
moins de voir adroitement la derniére
Carte , foit celle qui eft tout-a-fait
au fond du Jeu. Cela étant exécuté,
il eft aifé de favoir la Carte que le
premier de la Compagnie aura entre
les mains; car, par exemple, fi Ia
- Carte qui eft la derniére du Jeu, eft
un Roi de Ceeur, il eft évident, que
le premier de la Compagnie a le cing
de Carreau; le fecond a la Dame de
P1"que,' le troifiéme a le quatre de
Trefle , & ainfi de fuite 'on devine
les Cartes d'un chacun felon Pordre
marqué ci-devant, que Pon doit tod«
jours avoir préfent dans la' mémoire,
Remarquez qu'il eft A propos d’avoir
tofjours deux ‘ieux de Cartes. preparés
de la méme fagon , afin que fi quelquun
de la Compagnie étoit affez mal avifé,
que de vouloir vifiter, & méler le
premier Jeu dont vous voudriez vous
- fervir 5 vous puilfiez auffi-tot lui fube
. ' ‘ ftituex
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ftituer le fecond, que vous vous: trow-
veriez avoir; ce qui doit fe' faire
adoitement , de peur qu'on ne s’en
appergoive. -
~ 29, Les Cartes difpofées , comme je
viens de le dire, voici un autre Jeu
que vous pourrez faire. Vous préfen-
tez A choifir une Carte quelconque fur
tout le Jeu, & lorfqu'on I'a tirée du
Jeu, vous tournez adroitement de vo-
tre c6té le tas de Cartes fupérieur ala
Carte que vous avez fait choifir, &
vous obfervez la Carte qui s’y trouve
Ia derniére ; car elle vous indiquera
~celle qui fuit, ceft-a-dire celle que
" Pon aura tiréde du jeu. Par exemple »
fi la derniére Carte du tas fupérieur
a celle quon a tirée, eft le denx de
Carrean, elle vous indiquera que celle
qui fuit eft le fix de Pique, & par
conféquent vous devinerez furement
que I'on a tiré du Jeu le fix de Pique:
& ainfi des autres.

3°. Le Jeu de Cartes étant arrangé
comme ci-defliis, deforte que la pre-
miére Carte foit PAs de Pique, & la
derniére du Jeu foit le fix de Carreau,
difpofex les Cartes en dix tas, en com-
mencant * le premier tas par FAs de
- Pique,
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- Pique, le fecond par le Roi de Pique,
le troifiéme par le cinq da Treffle,
& ainfi de fuite jufquau dixiéme ; aprés
quoi vous recommencerez le premier
tas par 'As de Trefle &c. comme
la premiére fois. Tout le Jeu ayant
été ainfi diftribué en dix tas, dont
chacun fera compofé de quatre Cartes ,

vous ferez trouver enfemble toutes

les Cartes du méme point.

4°, Vous pouvez mettre dans la
poche de quelquun votre Jeu de
Cartes difpolé felon la méme regle,
& - vous nommerez par avance la
Carte que vous aller tirer fans Ia
voir ; par ce moyen veous les devi-
nerez toutes Pune aprés Ilautre; de
forte qu'il paroitra, que vous les cone
noiffiez feulement au- tact, Je tais un
grand nombre d’autres Jeux, qui peu=
vent fe faire par le fecours de la
méme régle, parce que Pintelligence
du LeCeur, & Pexpérience en ferant
 aflez aifément naitre Tidée.
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LXIL

Ayant difpof¢ un Feu ensier de Cartes
en deux tas, & apres avoir fait tirer
une Curte de chaque tas, deviner

" dabord la premicre que Lon a tirées
et jettans fimplement un coup deil
Jur la moitié du Jeu; & trouver

- Lautre avec la pointe d'une baguettes
ayant les yeux bandés. ‘

~ Ayez foin de difpofer les Cartes en
deux tas, dans Pun defquels vous raf-
- femblerez tous les nombres pairs, &
dans Fautre tous les impairs. Le tas
des nombres pairs s’appellera A, &
celui des impairs B. Reuniffez_enfuite
les deux tas, defquels chacun fera
- compofé de 20 Cartes ; réuniffez-les »
dis-je , afin que_ne formans qu'un_feul
& méme Jeu , la Compagnie ne puifle
foipgonner aucun préparatif. Comptez
~enfuite fur Ja table les vingt premiés
res Cartes , que vous donnez a battre:
a quelquun de la Compagnie, & vous
en faites de méme des vingt dernié-
res. Cela étant fait vous prenez le
tas A dans votre main droite, & le B

dans

R



DES FEUX 113
dans la gauche, & vous faites tirer
du tas A une Carte au hazard, par la
Perfonne qui eft & votre droite, &
du B faites en tirer aufli une par la
Perfonne qui eft 3 votre gauche; &
ayant prié chacune de ces Perfonnes
de voir fa Carte, vous avez foin,,
pendant qu’clle la regarde, de: gliffer
adroitement le tas A dans votre main
gauche , & le tas B dans la droite ; &
vous donncz le pacquet B de la droite
3 la Perfonne qui eft a la droite, afin
quelle confonde la Carte quelle a tirée,
avec les autres; & vous en faites de”
uméme vers la Perfonne qui eft a la
gauche , en faifant mettre fa Carte
das le pacquet de Cartes A. Cela
étant executé, il vous fuffit de jetter
les yeux fur le pacquet A pour cons
noitre la Carte que la Perfonne 3 gau=
che aura tirde; car A n’étant comw
pofé que de nombres pairs, il fera .
aifé "&y reconnoitre tout - d’abord la
Carte tirde de B par la Perfonne a
gauche » qui par conféquent doit étre
un nombre impair. L’ayant ainfi re- -
connue , vous la placez la neuviéme
ou dixiéme parmi les autres, & vous
.ordonnez quelle fe trouve au ’ﬁﬁ-"

t
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dit numero ol vous laurez voulu
placer. : ' oo
Par la méme raifon vous pouvez
auffi - t6t ~connoitre la Carte qui a
été tirée de A & placée dans B par
la Perfonne qui fe trouve a votre
droite. Aprés P’avoir connu€, vous la
placez Ia derniére, ou Pavant-derniére -
du Jeu de Cartes, & vous étant fait
bander les yeux avec un mouchoir,
¢ lorfqwon vous bande les yeux , faites
enforte , qu'il refte un petit paffage a
la lumiére, de fagon que vous puifs
fiez tant foit -pen -voir tout le long *
de votre nez) vous demandez quon
vous -remette le Jen entre’ les: mains 3.
car vous faites femblant de¢ ne pas
voir ou il eft; & lorlquon vous I'a
remis ; vaus Jé jettez negligemment
fur la table , de forte que les Cartes
puiffent s’éparpiller; mais cependant
vous ne perdez jamais de vii€ la Car-
te. que "vous voulez trouver. Ayant
feint de chercher long-tems la fufdite
- €arte avec le petit biton deJacob,
vous la fixez enfin, & avant que dela
découvrir vous demandez quelle eft
la Carte qui a été tirde du Jen, &
lorfquw’on ¥a nommée, dites quon-re-
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garde celle qui eft fous le bout dela
baguette, car elle doit étre la méme:
Alors on voit que Ceft réellerent la
méme carte , & Pon ne peut pas com»
prendre comment les yenx bandés
vous avez pd découvrir une Carte,
qm paroiffoit fi dlﬁicxle a trouver.

LXIII

- Ayane fau dg/fnbuer un jeu de Piguer
“en trois pacquets & wotre abfencey
. deviner . la valeur des  Cartes qul

fom tom-d-fan deffous.

Prenez up. Jeu de quuet ’ dont les
ﬁgures valent dix points. Faites battre
fe Jeu, enfuite faites en compofer trois
differens pacquets, defquels chacun
- ne contiendra que quinze points, en -
donnant & la premiére Carte par- laquels
le on commence le pacquet,-en lui
donnant , dis-je 5- fa valcw natyrelle,
& en continuant d’ajofiter a la valeur
de cette premiére Carte autant d’aue
tres Cartes quil faut encore d’unités
pour accompllr le nombre de quinze:
ce qui doit exaCtement s’obferver dans
tous les trois pacqnets "Cela et?;l!:

it
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fait a votre abfence, revenez dans Ia
Compagnie, & faites vous remettre-
les Cartes reftantes , qui n'ont.pas été
employées pour completter les trois
pacquets, & au nombre de ces Car-
tes reftantes ajoditez 17, La fomme
totale vous dévoilera aun Juﬁe la va-
leur des trois Cartes qui font fous
chaque pacquet. En voici un exemple.

Suppofez que la premiére'Carté
qui-fe prefente pour étre placée defe
fous le premier pacquet, foit une figu-
re, alors je compte dix, auxquels
fajoiite cing autres Cartes, qui n’ayant
chacune que la valeur de lunité, &
étant ajofitées au nombre 10 de la-
ﬁgure, feront 15.

Sila Carte qui fé préfente pour
eommencer le fecond pacquet, €toit
un fept 5 je commencerois par comp=~
‘ter 7, auquel il me faudroit ajofiter
encore -huit anités, Ceft-a-dire, huit
autres Cartes pour faire 15 ; car com-
je Pai dit plus haut, chaque Carte
excepté la premiére , ne vaut que l'ue
nité, 1l faut en faire de méme a pro-
portion pour le troifiéme pacquet.

51 aprés que les trois pacquets font

il refte, par exemple, huit Car-
tesy
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tes, alors ajoditez 8 4 17, vous aurcz
25, qui marquera la valeur des trois
Cartes. prifes enfemble, qui font au
deffous des trois paquets,

LXI1V,
La Régle de la Clef.

Ayez un Jeu de Cartes, ot il y en
ait une plus longue que les autres;
Faites battre & couper les Cartes aue
tant qu’on le voudra ; aprés cela dites,
qu'on tire du Jeu autant de Cartes
quil plaira 3.]a Compagnie. Lorfqu’on
les a tirdes & viies, vous les faites.
placer, fans les voir, dans le Jeu fous
la Carte longpe. Enfuite ayant fait
couper le Jeu plufieurs fois, vous le
coupez vous-méme dans Pendroit, ol
eft la Carte longue , & vous trouvez
auffi-tot deflous elle les Cartes qu'on
avolt tirdes du Jeu. Queique ce Jeu
foit extrémement aifé, il ne laiffe pas
d’étre fort beau & de plaire beaucoup.

Autre maniere,

Vous poyver exéenter I3 méme
: chole
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chofe fans la Carte longue, & pour
cela il fuffit, quaprés avoir fait tirer

ine Carte ou deux du Jeu, vous
obferviez adroitement la toute. derniére

Carte, qui eft deflous le Jeu; cela

étant fait 5 vous coupez votre Jeu pour

y faire mettre les Cartes qu'on en

a tirdes ; & dans ce moment méme il

faut placer le tas de Cartes "qui fe

trouvoit deflous la coupe , il faut, dis-je,

le placer deffus Pautre , & faire met=

tre les Cartes tirées entre les deux.-
De cette maniére les Cartes qu'on

dvoit tirées de Jen, fe trouveront

dprés celle que vous aviez obfervée

étre la toute derniére du Jeu, avant
de le couper; ceft pourquoi ayant

trouvé celle-1a 5 vous trouverez auffi-

tot les autres. '

' LXYV, _
Repréfenter un Etlair dans uné Chamibre.’

Il faut que la Chambre foit petitey
obfcure , & fermée de telle forte que
Pair n’y puiffé pas entrer facilement.

Cette Chambre étant ainfi difpofée,
thetted dans wa-balin--do- Pefprie de
Lrwals . T owing

.
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vin, que vous ferez bouillir avec du
camphre, jufqua ce quil ne refte plus
rien dans le baffin. Si_ quelcun entre
enfuite dans cette Chambre avec une
bougie allumée , il fe formera tout-a-
coup un Eclair, qui ne fera pourtant
nuifible ni a la Chambre, ni aux
Spectateurs,

LXVL

Faire paroitre. & quelpdun  enfermé
- dans une Chambre 5 tout ce que dé-
fire une autre Perfonne de la Com-

. pagnie.

1l faut avoir deux alphabets, qui
auront chacune de leurs lettres defi-
gnde par un chiffre. Par exemple la
lettre A fera defignée dans chaque
alphabet par le chiffre 1; la lettrqu,
par 2; la lettre C, par 35 & ainfi de
fuite. Vous remettez un.de ces alpha-
bets 3 quelquun de la Compagnie ,
qui foit d'intelligence avec vous, &
vous gardez l'autre pour vous, Cela
étant ainfi preparé, vous dites, qu'on
enferme dans quelque Chambre voifi-
ne, celui qui le foubgitera de la Come
o ' paguie
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pagnie, & quz vous ‘promettez de
lui faire paroitre tout ce quela Com-
pagnie voudra. Aufli-tot celui qui
eft dinteliigence avec vous , s'offre
pour aller voir dan; la Chambre ce
que vous voulez lui faire paroitre,
& vous faites en orte de n'y - laifer
aller que lui feul. Aprés quoi vous fii-
tes fermer exa&ement la Chambre ol
vous faites les Jeux, afia quon ne puife
fe point foupconner que quelquun de
la Compagnie zit relation avec celui
qui eft dans la Chambre_voifine. Vous
demandez enfuite 3 la Compagnie, ce
gwon veut que vous faffiez paroitre
dans la Chambre voifine , & lorfqu'on
vous I'a dit, voici d'abord ce qu'il
faut faire. ‘

1°. Vous faites attention aux let-
tres , qui entrent dans la compofition
du rom de ce que vous devez faire
voir. 2°. Ayant intimé un - profond

‘filence a la co.npagnie, vous déployez-

votre alphabet, & vous confiderez la
valeur que vous avez donnée a la pre-
miére lettre du nom que vous cher-
_chez, 3°. Vous frappez avec un pi-
lon autant de coups-dans un mortier,

ou bien- dans quelqu'antre inftrument’

bruyant ;
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bruyant 3 vous frappez , dis-je-, autant
~ de coups s qu'il eft marqué par le chife
fre de -Palphabet. 1l faut avoir foin
aprés . avoir frappé autant de coups
quil eft néceffaire’ pour la premiére
lettre, de faire quelques roulades avec
le pilon par dedans le mortier, pour
avertir par ce moyen celui qui eft
dans la Chambre voifine, quil n'y a
plus de coups 4 ‘donner pour la ‘pre«
miére lettre. 1l en faut faire de mé=
me fucceflivement pour les autres
'.lettl‘eS. : . : .
.. Par: exemple, fuppofé, qu'on vous
dife de faire paroitre un &ne. . .
Vous commencez par donner avec le
pilon un grand coup dans le mortier 5
& puis vous faites fuccéder la roulade,
Celui qui eft dans la chambre, n’en=
tendant frapper qulun coup, & voyant
- que le chiffce 1 fe troyve a coté de
PA, doit écrire fur une carte, A. Aprés
.quoi wvous fuivem, & regardez dans
votre alphabet, la valeur de ia lettre
N, que je fuppefe ére 13. Vous
frappez donc 13 coups, & finiflez par
~ Ja roulade ordinaire. L’autre qui vous
entend dés Ja .Chambre woifine , &
qui-a compté .13 caupsf‘ les. rappoptl:
. ' a
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4 la lettre N, quil écrit aprés la let=
tre A. Enfin pour terminer, vous heur-
tez encore cinq fois le mortier, & par-
~ la vous avertiffez, quaprés A, &
- I'N, il faut placer un E; fi bien que
~celui qui eft dans la Chambre voit
évidemment le mot .Ane, & conclud
par conféquent que la Compagnie a
ordonné de lui faire voir un Ane.
.. Au refte il ne doit pas d’abord
dire ce quil voit ; mais il doit atten-
dre que vous linterrogiez; & méme
ce neft quaprés plufienrs demandes
reiterées s quiil doit enfin dire : je vois
un Ane. ’

Remargz_g.

1l eft 3 propos d'avoir avec vous
- quelque poudre , que vous jettez &

differentes reprifes dans le mortier , @

mefure que vous frappez les coups »

pour donner i croire , que Ceft par
‘la vertu de la poudre, & non peint
_autrement, que vous venez & bout de
- faire paroitre ce qulon fouhaite.

"1l faut auffi faire votre alphabet
. d'une fagon, quil pe foit intelligible

qu'3 vous - méme, Enfia ce Jen él;gn;

i
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bien exécuté paroit tenir du merveil-
leux. Ce qui vient d’étre dit pour
Pexemple précédent, doit sappliquer
avec proportion a tout autre exemple
qu’on poutrroit propofer.

LXVIL

Au liew Fun Jeu de cartes s qu'on met
fur les mains de quelgWun s faire
quil ne s’y trouve quune fouris ,
ou-bien quelquautre chofe.

Ayez un Jeu dont les Cartes foient
colées les unes aux autres par leur
bord, mais qui folent vuides dans le
milieu, en facon de coffre. Il faut
que ce coffre de Cartes foit couvert
par deflus d’une Carte entiére , colée
tout au tour aux Cartes inférieures,
qui forment le coffre; & au deflus de
eette Carte, qui fert de couvercle au
‘coffre s il y en faut cing a fix antres
‘entiérement détachées , lefquelles vous
-remuerez pour donner i croire , que
c’eft un Jeu complet, que vous tenez
“entre les mains, Il faut en outre, que
-le coffre foit garni en deffous d’une
-autre Carte entiére, qui Ini ferve de

F 2 fond’
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fond , & que m’étant colée aux autres
Cartes du coffre, gue par un feul de
fes cOtés, préte ailément fes autres
cOtés » & céde au moindre poids, qui
feroit deflus. Enfin il faut que cette
Carte de deffous foit tout comme une
porte, qui souvre & fe ferme aifé-
ment. Ayant un Jeu de Cartes ainfi
préparé, vous ouvrez le coffre parle
moyen de la Garte de deffous , qui
fert de porte, & aprés y avoir infi-
nué une fouris, ou bien quelqu'dutre
chofe , vous le fermez auffi-tot, pre-
nant bien garde de tenir toijours la
Carte de deflous avec la main, afin
quelle ne fe meuve point. Vous dites
enfuite 3 quelqu’an d’ouvrir fes deux
Jnains , & de les rapprocher lume de
l’autre, de forte qu'elles ng £orment
qu'un ‘méme plan; & lui gyant mis far -
les mains le Jeu, {foit le coffre de
.Cartes , vous ‘dites ,  que -wous .avez
la vertu, i .vous le veulez yde métas
morphofer f¢ Jeu de Cartes en-gquelque
.chofe d’extraordinaire ;.& peadant que
-vous lui tenez quelques ,propes pour
“Pamufer, vous faites femblant de che:-
.cher de la poudre dans vatre Gibecié-
te, & daos le méme inflant }p@aaiat
e
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le Jeu, foit le coffre de Cartes par le
milien’, vous Pemportez auffi-tét, &

le jettez dans votre Gibeciére. Com=

me la Carte, qui eft tout-i-fait def-

fous , souvre par le poids de la Sou~

us, il senfuit, que la Souris doit né-

- eeflairement refter fur les mains de

cehii qui croyoit auparavant tenir un
Jeu de Cartes. '

LXVIII,

Faire paffer un Anneau, ou bien un
Jetton 5 a travers une table 5 fans

Je fervie de la Bocie,

Ayez un mouchoir ot vous aurez
confr un Anneau, ou bien un Jetton
dans un des fes coins, & pour quon

ne puiffe pas S'en appercevoir, cou-
vrez le cein ol le Jetton fera coufu,

de quelque toile de Ia méme coulear
du moucheir, -
Apres avoit propofé a. la Compae
gnie de faire paffer un Jetton i tra-
vers la table, demandez un Jettons
& Payant mis dans le milieu du mou-
choir , donnez a le tenir ainfi cauvert
a quelquun de la Compagnie. Pendant
. - F3 qu'on

RS
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qu’on le tiendra, coignez deflus avec.
Ia Baguette, & puis découvrez le
;ett’on, & jettez-le fur la table, pour
aire voir a'la Compagnie , que Cleft
le méme quon vous avoit remis.
Enfuite tenant entre le troifiéme &
le quatriéme deigt le coin du mou-
choir o eft 'coufu le Jetton, repre-
nez le Jetton qui eft fur la table,
& au lieu de le placer dans le milien
du mouchoir , gardez-le dans votre
main, & fubftituez lui celui qui eft
coufn dans le mouchoir. Donnez.la
deiechef. & tenir 4 la méme Perfon-
ne , & pendant quelle le tient, coi<
goez deflus avec la baguette, pour
quon s7apercoive que ceft un vérie
table Jetton. Cela étant fait, portes
fous la table la main ol vous te~
nez le Jetton, & dites a la Per-
fonne, qui tient le mouchoir , d’aban-
donner le Jetton & de le laiffer tomber
fur la table. Dans le méme tems vous
Liffez auffi tomber {ous la table dans
une affiéte, le Jetton que vous tenez,
& auffi-tét prenant le mouchoir, qui
eft fur la table, vous le fecouez en
préfence de la Compagnie, pour faire
voir, que le Jetton ne sy trouve
pas
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pas, 8: le mettez dans votre poche.

LXIX. '

Faire paffer un Ecu 4 travers un mous
- choiry pendant qu'on ferre le mou='
choir au deffous de [Pendroit 01.‘4
TEcu ¢ft plic.

Pour faire ce jeu il faut étre munt
~d’un fil darchal, courbé de fagon a
égaler exaCtement la circonférence
d’un écu; au refte il faut prendre gar-'
de, que les deux bouts du fil d’archal,
quon rapproche l'un de lautre, ne
fe touchent pas, mais qu'ils reftent
diftans Pun de l'autre d’environ deux
ou trois lignes; il faut en outre que
ces deux bouts foient bien pointus.
. Vous commencez d’abord par de~
mander un écu, & un mouchoir ; vous
pliez enfuite Pécu dans le mouchoir,
& le domnez i tenir & quelquun, de
forte que I'écu plié paroiffe felon tou.
te fa circonférence, au deffus du poi-
gnet , qui ferre le mouchoir. Coignez
fur Pécu, & faites le découvrir &
jetter fur la table par celui qui le
tient, pour convaincre la Compagnie

. F g4 que
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que ceft réellement le méme écu
gwon vous a donné. Pendant quon
examine fi ceft le méme , tirez
adroitement de votre Gibeciére le
cercle de- fil d’archal,. & le temant
dans votre main droite s prenez de la
méme main Pécu, que vous avez fait
jetter fur la table. Alors feignant de
remettre Pécu dans le mouchoir , vous
y mettez le cercle de fil d’archal, qui
plié dans le mouchoir occupe le mé=
me efpace s qué la circonférence de
I'écu. Ayant ainfi plié le petit cercle
dans le mouchoir , donnez auffi-tot le
niouchoir a tenir comme auparavants:
de forte que la circonférence du fik
d’archal paroiffe en entier au deffus du
poignet qui ferre le mouchoir, Faites
couvrir d’'un chapeau, ou bien dun
bonnet , la main de celui qui tient
" le mouchoir; enfuite portant fous ke
- chapeau vos deux mains, dans nne
defquelles vous tenez I'écu 5 vous pref-
fez le cercle de fil d’archal, & ayant
par ce moyen , fait paffer ume defes
extrémités pointués a travers le mou-
choir , vous tirez entiérement le cer-
cle hors du mouchoir, & la:flant dans
l¢ méme tems tomber I'écy par terres
vous
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vous vous empreflcz auffi- tét de le
lever, & dans ces entrefaites vous
jettez. le cercle de fil d’archal dans -
votre Gibeciére ; de forte que le jeu -
étant fini, il paroit que vous avez
réellement fait paffer Pécu a travers
le mouchoir , malgré la diligence de
celui qui le tenoit.

LXX.
. Faire fondre un Ecu dans la main.

. Prenez une once de mercure, &
formez-en une pite en le mélant avec -
un quart -d’once de plomb fondu. -
Vous en ferez une bale que vous ca=
cherez dans. votre main droite. En-
fuite vous faifant. donner un Ecu dans

la gauche, vous feignez deile porter

dans la droite, & en méme tems:
wvous le faites gliffer dans votre Gibe-
ciére. Quuant puis la main | droite

vous appuyez le pouce de: la gauche
fur Ja:bale ,_qui s’étendra. auffi-tét ,

tout- comme un Ecu. Par-la il parqi-
tra que I'Ecu foit fondu. Pour le re-
mettre dans fop état » vous roulez
cette pdte entre yos mains, & faifant
. F s fem-
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femblant de vouloir prendre dans vo«
tre Gibeciere de la poudre de Zinzon-
zenne , vous reprenez Ecu , que vous
fubflituez fubtilement a la bale.

'LXXIL

]

€ouper la téte dun Cogy qui malgré

cela fe trcuvera en vie.

Il faut cacher fous une aile du Cogq:
en vie la téte avec le col d’un autre
Cogq. Cela érant préparé, vous faites

voir le Coja la Compagnie, & auffi- -

tot vous cachez fa téte fous l'autre
aile. Enfuite le couchant fur la table
vous tirerez de deflous la premiére
aile la téte morte, que vous ferez
couper. Aprés quoi vous faites enlorte

que le Coq ne bouge point, & le .

couvrant dun mouchoir veus tirez
adrotement la téte coupée avec le col,
que vous jettez dans la Gibeciére,
Aprés quoi levant le mouchoir, vous:
réveillez le Coq, qui fe mettra aufli-
tot a courir.

h o

EXXIT, '\
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LXXIIL

Al

Prefenter fur la table ‘un Chapon, qui
quoiqu’il paroitra it fera
- pourtant en vie.

* Plumez un Chapon en vie, & Ie
frottez avec de Pefprit de vin pour
Iui cuire la peau. - Endormez-le en
lui faifant avaler de la mie de pain
détrempée dans Defprit de vin. Ser-
vez-le fur table , & quand on voudra .
le dépécer,-on aura la furprife de le
trouver en vie, '

LXXIIL

Faire rouler un Oehf Jur la table
: ~ Jans le toucher.

Yuidez un Oeuf par un petit trow
que vous y ferez; faites-y entrer un
grillet , ou du mercure. Bouchez le
-trou avec de la cire, & I'Oeuf rou~
lera fans que vous le touchiez.

v Fs LXXIV.
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LXXIV.

Faire une Bouffole [ympatique, par le

moyen de laguelle on peut dans un
" inflant communiquer fes. intentions a
. un Ami €loigné,

* Faites faire deux bogtes de fin acier.
¢ femblables aux Bouffoles de Mer )
qui foient de méme poids, grandeur
& figure , avec un bord affez grand:
pour y mettre tous - a - entour les let
tres alphabetiques; qu’il y ait un pivot:
au fond pour y pofer pne. aiguille ,.
comme a un cadran commun, ]I faut
prendre garde:; que vos Boétes foient:
bien polies, & bien nettes ; puis cher~
cher _entre plufieurs - pierrgg daiman:
fin & bon, une qui. ait du coté qui
tend ag midi des. veines blanches, &:
gelle que vous. trouverez Ja plis lon~
e & la plus droite, veous la ferez:
{cier en deux parties les plus juftes.
-que vous pourrez, pour: en faire deux:
aiguilles pour vos deux Bogtes; il fagt:
. quelles foient dune méme épaiffeur-
- & dun méme peids, avec un petit:
treu, pour les pofex fur le pivot en
. . éqpilis
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équilibre, Cela ainfi préparé , vous
donnerez une de ces Boetes & votre
ami, avec qui vous voulez lier cor-
refpondance , & lui marquerez.” une
heure de quelque jour de la femaine;,
méme une heure de chaque jour, fi
on le fouhaite, & davantage fi P'on
veut. Il faut alors pofer votre aiguille
fur le pivot de la Bo€te, & la regar-
der pendant ce tems. Il faut qu’il
y ait une croix , ou quelqu’autre marque
au commencement de Ialphabet, afin.
de voir , quand Paiguille fera fur cette:
marque , que vous avez intention lun:
- & Tautre de parler; car il faut qulelie
fe tourne d’elle-méme , aprés que PAmi,
qui -fera éloigné , Paura auparavant
mife lui-méme fur cette marque , avant
que de commencer ; ainfi PAmi pour
faire connoitre fon intention & lau=-
. tres tournera fon aiguille fur. une let-
tre , & en méme tems 'autre fe tour-
neve delle-méme fur la lettre fem-
blable , par le rapport qu’elles ont
enfemble. Quand vous ferez répon-
fe, il faut faire la méme chofe, &.
lorfque o aura achevé, on remet=
tra Paiguille fur la méme marque. No-
1ez , quapres avoir parlé , il faut plx;pir.-

’ : jem
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bien foin de ferrer la Bo€te & lai-
guille féparément en du coton, dans
une Boéte de bois, pour les garans
tir furtout de la rouille,

FIN
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