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DISCOURS

PRELIMINAIRE.

LEs
amuſemens que peuvent procu-

rer les propriétés
particulieres

des Nom-

bres , leur diverfes
proportions &

pro-

greffions , les combinaiſons
& permuta-

tions dont ils font fufceptibles
, offrent

une variété ſans contredit plus étendue.

que celle des Jeux de l'Aiman , dont on

a traité dans le précédent Volume ; elles

ont auffi l'avantage
de pouvoir être exé-

cutées pour la plûpart fans occafionner

de dépenſe ; il eft vrai qu'elles exigent

plus d'intelligence
& un peu d'adreffe ,

mais il n'eft perfonne qui , avec la plus

légere application
ne fe trouve en très-

peu de temps fort en état de les rendre

agréablement
.

C'est pour abréger autant qu'il eſt

poffible les petits foins qu'il faut fe don-

ner pout y parvenir , que l'on cft entré

dans des détails qui paroîtront peut-être

un peu étendus , & qu'on a fait quelques.
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répétitions , qui pourront être inutiles

à ceux qui faififfent les chofes du pre-

mier abord.

On n'a pas cru devoir inférer en cet

Ouvrage quantité de différens Problê-

mes d'Arithmétique & d'Algebre, &

diverfes queſtions fur les Nombres , que

l'on trouve d'ailleurs répandus dans plu-

fieurs Auteurs. Les calculs qu'ils pré-

fentent exigent beaucoup d'application,

& ne peuvent être regardés comme de

fimples amuſemens. On a donc préféré

à compoſer des Récréations aufli faciles

dans leur exécution , que furprenantes

dans leur effet , afin que n'engageant pas

à une étude trop difficile ceux qui ne

veulent que fe récréer , elles puiffent

contribuer au contraire à les délaffer de

leur travaux ; on a cru que préſenter des

Récréations difficultueufes à réfoudre ,

ce feroit occafionner une nouvelle con-

tention à l'efprit , qu'il eft fans contre-

dit plus convenable d'employer à des

objets purement utiles.
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C'eft auffi par cette même raifon &

pour fatisfaire aux defirs de plufieurs de

ceux qui ont foufcrit pour cet Ouvrage,

que l'on inféré à la fin de ce Volume

quantité de différentes Récréations qui

fe font avec des Cartes , dontune bonne

partie font à la vérité connues , mais

dont la plûpart n'ont jamais été impri-

mées.

Il eft quantité d'autres Récréations qui

s'exécutent par adreffe & fubtilité , &

qui font fort amufantes ; on en traîtera

à la fin du quatrieme Volume , ou dans

les différens articles où naturellement

ils pourront avoir quelque rapport ; on

s'efforcera enfin de donner dans ce genre

tout ce qui a paru de plus nouveau & de

plus récréatif, & tout ce qu'on pourra

découvrir de plus amufant , afin de ne

laiffer rien à défirer fur tous ces objets,

& que cet Ouvrage puiffe former une

collection complette de tout ce qui peut

concerner tous ces divers amuſemens.

On trouvera dans ce Volume quel-



iv
DISCOURS

ques Récréations fur l'Aiman , qui au-

roient pû être inférées dans le premier

Volume ; mais étant imprimé , on les a

mifes en celui-ci , où elles ont d'ailleurs

rapport, attendu que la combinaiſon ſe

trouve jointe à l'effet magnétique.



EXPLICATION

Des Planches contenues en ce Volume,

PLANCHE PREMIERE.

FIGURE PREMIERE. A B. , la Boète dans laquelle font

contenues les dix tablettes de la feptieme Récréation ,

dont la derniere, cotée M, ne fe dérange pas ; au - deffus

de cette tablette eft indiquée la place du barreau qui doit

être logé dans le couvercle de cette Boëte.

FISURE IV. Le Cadran qui fe place à l'extrémité B. de la

Boëte ci-deffus ; l'aiguille de ce Cadran eft dans la di-

rection que lui donne le barreau.

FIGURE II. Le Cadran des heures de la treizieme Récréa-

tion , & fon aiguille,

FIGURE III. L'Etoile magique de la vingt-unieme Récréa-

tion , où font placés dans leur ordre les nombres de

la Progreffion arithmétique ; les acolades indiquent les

nombres qui font égaux joints enſemble, à ceux qui leur

font diamétralement oppofés.

PLANCHE II.

FIGURE I. Le Quarré magique de vingt-cinq cafes , rem-

pli des nombres d'une Progreffion arithmétique.

FIGURE II. Le Quarré naturel de vingt-cinq cafes.

FIGURE III. Le quarré magique de quarante-neuf cafes ,

rempli des nombres d'une Progreffion arithmétique.

FIGURES IV. V & VI. Les Quarrés magiques géométri-

fervant à la vingt-quatrieme Récréation.ques
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PLANCHE III.

FIGURE I. Les Quarrés magiques arithmétiques fervant

pour la vingt-quatrieme Récréation.

FIGURE II. Le Triangle Arithmétique .

PLANCHE IV.

FIGURE I. Le Tableau de tous les différens hazards

peuvent produire deux Dez.

que

FIGURE II . Difpofition que doivent avoir les lettres qu'om

tranfcrit fur des Cartes pour exécuter les Récréations

qui fuivent,

PLANCHE V.

TABLES pour la conftruction des différens coups de Pi-

quet ; la couleur des acolades fait connoître les Cartes

qui varient en donnant par deux ou par trois.

PLANCHE VI.

FIGURE I. EF GH , le Cadran fervant à écrire en chif-

fre , Récréation quarante - quatrieme. ILMN , celui

qui eft mobile.

FIGURE II. Effet du Chaffis à jour pour l'intelligence de la

quatrieme Récréation .

PLANCHE VII.

FIGURE I. Le Cadran fervant à la quarante-fixieme Ré-

creation. EF GH , celui des lettres où font auf placés

les mouvemens différens de la Mufique. ILMN , celui
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où fontplacées les Notes , & où font auffi défignées les

Clefsqui fervent à varier la maniere d'écrire.

FIGURE II. Défigne l'effet , & fert d'exemple à cette Ré-

création ; ona fuppofé qu'on s'eft fervi du Cadran tel

qu'il eſt diſpoſé à la Figure premiere.

PLANCHE VIII.

FIGURE I. A. B. C. D. E. F , les fix Chaſſis fervant pour les

fignaux , fur lefquels font découpées les fignes qui ex-

priment les lettres de l'Alphabet , eu égard à leur fitua-

tion.

FIGURE II . La Piéce à couliffe ouverte en E , fur laquelle

eft placé un des Chaflis dans fa fituation néceffaire pour

défigner la lettre a.

FIGURE III. Les fix Chaffis vus fuivant les pofitions nċ-

ceffaires pourformer toutes les lettres.

PLANCHE IX.

FIGURE I. A B C D , la Boëte de la cinquantieme Récréa-

tion , & fes cinq tablettes a. b. c. d. e. ; la pofition des

rainures oùfont inférés les barreaux aimantés ; les cinq

lettres du mot HIMEN font défignées ſur un côté

de ces tablettes , ainſi que les lettres A. O. C. U. R. qui

doivent être tranfcrites de l'autre côté.

FIGURE II. Ces mêmes tablettes vues de l'autre côté.

FIGURE III. Le Cadran qui doit être placé au fond de la

Lunette magnétique pour pouvoir lire le mot inféré en

ia Boëte.

FIGURE IV. La Boëte de la Récréation cinquante-unieme,

dont la difpofition eft la même que celle ci- deſſus.
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FIGURI V. Les tablettes de cette boëte vues de l'autre côté.

FIGURE VI. Le Cadran qui fe met au fond de la Lunette,

PLANCHE X

FIGURE I. A.B.C D, la Boëte de la cinquante- deuxieme-

Récréation , au travers laquelle on a fuppofé qu'on ap-

perçoit les Cercles mobiles; C D E FG. les ouvertures

par lesquelles paroiffent les lettres du mot de l'Enigme

FIGURES II. III. & IV. Les différentes difpofitions des bar-.

reaux , eu égard à l'indication des lettres fur les cinq

Cercles.

PLANCHE XI.

FIGURE I. ABCD , la Boëte de la Récréation cinquante-

deuxieme , page 214 ;E l'aiguille aimantée inférée dans

le cercle de carton, fur lequel font écrits les mots de l'E-

nigme.

FIGURE II. FGH I. Carton qui couvre cette Boëte.

FIGURE III. Les trois cartons fur les deux faces defquels .

font tranfcrites les Enigmes , & la pofition des barreaux

qui y font renfermés.

FIGURE IV. L'Echiquier , & l'indication des Cafes où l'on

doit fucceffivement placer le Cavalier pour les remplir

toutes.

PLANCHE XII.

FIGURE I. La pofition des Piéces fur l'Echiquier fervant à

la foixante-unieme Récréation.

FIGURE II. Celle de la fóixante-deuxieme Récréation.
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PLANCHE XIII.

FIGURE I. La pofition des Piéces fur l'Echiquier fervant à

la foixante-troifieme Récréation.

FIGURE II. Celle de la foixante-quatrieme Récréation.

PLANCHE XIV.

FIGURE I. La pofition des Pièces fur l'Echiquier fervant à

la foixante-cinquieme Récréation.

FIGURE II. Celle de la foixante-fixieme Récréation.

PLANCHE XV.

FIGURE I. Pofition des doigts fur le Jeu de Cartes , pour

faire fauter la coupe.

FIGURE II. Modele du Jeu coupé.

FIGURES III, & IV. Modele des Cartes fervant pour la

quatrevingt-unieme Récréation.

FIGURES V. VI. VII. VIII & IX. Cartes fervant à ex-

pliquer la quatrevingt deuxieme Récréation.

FIGURES X. XI & XII. Modele des Cartes de la quatre-

vingt-troisieme Récréation.

FIGURES XIII. XIV & XV. Autre Modele fervant à cette

même Récréation.

FIGURE XVI. Cartes pour l'intelligence de la quatre-

vingt-quatrieme Récréation.

PLANCHE XVI. & derniere.

FIGURE I. La Bague à deux faces fervant à la quatre-

vingt-feizieme Récréation.

FIGURE II. AB, la coupe du Vafe magique; c. d. les ou-
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vertures où fe placent les deux Jeux ; f. g. h. celles ou

fe mettent à l'avance les trois Cartes femblables à celles

qu'on fait tirer ; L la confole au travers laquelle paffe

le cordon de foie ; M. la cloiſon.

FIGURE III. A. le Miroir de la cent deuxieme Récréation;

CD. E F. les deux couliffes dans lequel il coale ; G. la

Carte.

FIGURE IV. La Table qui fe met dans la Lunette , pour

fervir à la cent troifieme Récréation.

FIGURE V. ABC D.la Boëte de la Boëte aux Métaux ;

E. F. G. H. I. K. les fix tablettes fur lefquelles font pla-

cés les Métaux , où ſe trouve défignée la direction des

barreaux.

FIGURE VI. Le Cadran qui ſe met dans la Lunette fervant

à découvrir les Métaux.

Finde l'explication des Planches.
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APPROBATION.

AI lu par ordre de Monfeigneur le Chance-

ljer , un Manufcrit qui a pour titre , Nouvelles

Récréations Phyfiques & Mathématiques , dans

lequel je n'ai rien trouvé qui puiffe en empê-

cher l'impreffion , ce 14 Octobre 1769.

L'Abbé DE LA CHAPELLE.

PRIVILÉGE DU ROI.

OUIS , par la grace de Dieu , Roi de France &

de Navarre : A nos amés & féaux Confeillers ,

les Gens tenant nos Cours de Parlement , Maîtres des

Requêtes ordinaires de notre Hôtel , Grand - Confeil ,

Prévôt de Paris , Baillifs , Sénéchaux, leurs Lieute-

nans-Civils , & autres nos Jufticiers qu'il appartiendra;

SALUT: Notre amé le fieur GUYOT , Nous a fait ex-

pofer qu'il défireroit faire imprimer & donner au Public

an Ouvrage intitulé : Nouvelles Récréations Phyfiques

& Mathématiques , s'il Nous plaifoit lui accorder nos

Lettres de Privilége pour ce néceffaires. A CES

CAUSES , voulant favorablement traiter l'Expofant

Nous lui avons permis & permettons par ces Pré-

fentes de faire imprimer ledit Ouvrage autant de fois

que bon lui femblera , de le vendre , faire vendre &

débiter par tout notre Royaume pendant le tems de fix

années confécutives , à compter du jour de la date des

Préfentes Faifons défenfes à tous Imprimeurs , Li-

braires , & autres perfonnes de quelque qualité & con-

dition qu'elles foient , d'en introduire d'impreffion

étrangere dans aucun lieu de notre obéiffance : comme

auffi d'imprimer , ou faire imprimer , vendre , faire

vendre, débiter ni contrefaire ledit Ouvrage, ni d'en faire

aucun Extrait , fous quelque prétexte que ce puiffe

être , fans la permiffion expreffe & par écrit dudit

Expofant ou de ceux qui auront droit de lui , à peine de

confifcation des Exemplaires contrefaits , de trois mille

livres d'amende contre chacun des Contrevenans , dont

un tiers à Nous , un tiers à l'Hôtel - Dieu de Paris , &

l'autre tiers audit Expofant , ou à celui qui aura droit

de lui , & de tous dépens , dommages & intérêts . A

la charge que ces Préfentes feront enregistrées tout au
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Tong fur le registre de la Communauté des Imprimeurs

& Libraires de Paris , dans trois mois de la date d'icel-

les ; que l'impreffion dudit Ouvrage fera faite dans

notre Royaume , & non ailleurs , en bon papier &

beaux caracteres , conformément aux Réglemens de la

Librairie , & notamment à celui du 10 Avril 1725 ; à

peine de déchéance du préfent Privilege ; qu'avant de

l'expofer en vente , le Manufcrit qui aura fervi de

copie à l'impreffion dudit Ouvrage , feră remis dans le

même état où l'Approbation y aura été donnée , ès

mains de notre très-cher & féal Chevalier - Chancelier

Garde des-Sceaux de France , 1: Sieur DE MEAUPEOU,

qu'il en fera enfuite remis deux exemplaires dans notre

Bibliothèque publique , un dans celle de notre Château

du Louvre , & un dans celle dudit Sieur DE

MEAUPEOU le tout à peine de nullité des Préfen-

es : Du contenu defquelles vous mandons & enjoi-

gnons de faire jouir ledit Expolant & fes ayant caufes,

pleinement & paifiblement , fans fouffrir qu'il leur foit

fait aucun trouble ou empêchement. Voulons que lá

copie des Préfentes , qui fera imprimée tout au long

au commencement ou à la fin dudit Ouvrage , foit te-

nue pour duement fignifiée , & qu'aux copies collation-

nées par l'un de nos amés & féaux Confeillers Sécretai-

foi foit ajoutée comme à l'original . Commandons

au premier notre Huiffier ou Sergent fur ce requis ,

de faire pour l'exécution d'icelles tous actes requis &

néceffaires , fans demander autre permiffion , & non-

obftant clameur de Haro , Charte Normande , & Let-

tres à ce contraires : CAR tel eft notre plaifir. Donné

à Paris le Mercredi feptieme jour du mois de Juiri

l'an de grace mil fept cent foixante-neuf, & de notre

Regne le cinquante-quatrième.

,

Par le Roi en fon Confeil. LE BEGUE

Registre fur le Regiftre XVII. de la Chambre Royale &

Syndicale des Libraires & Imprimeurs de Paris , No.

439. fol. 693. conformément au Reglement de 1723. quifait

defenfe Art. IVà toutes perfonnes de quelque qualité & con-

ditions qu'elles foient , autres que les Libraires & Impri-

meurs , de vendre , débiter & faire afficher aucuns Livres

pour les vendre en leurs noms , foit qu'ils s'en difent les

Auteurs ou autrement , & à la charge de fournir à ladite

Chambre Royale & Syndicale des Libraires & Imprimeurs

de Paris , neuf exemplaires preferits par l'Art. 108 du

même Réglement. A Paris le 13 Juin 1769.

Signé BRIASSON , Syndic.
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NOUVELLES

RÉCRÉATIONS

PHYSIQUES ET MATHEMATIQUES.

DES NOMBRES

EN GENERA L.

L'AVAN'AVANTAGE & l'utilité qu'on peut retirer

de la Science des Nombres , conſiſte princi-

palement à connoître avec exactitude la

quantité * , l'étendue , & les dimenfions de

tous les différens objets qui nous environnent,

foit en les confidérant tels qu'ils font en eux-

mêmes, foit en fuppofant qu'on peut y ajou-、

ter , ou en retrancher quelques parties , foit

* Ce qu'on confidere comme étant capable de diminu-

tion on d'augmentation fe nomme quantité , & toutes les

Sciences qui ont pour objet la grandeur, s'appellent Mathé

matiques.

Tome II. A
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.

enfin en les comparant à d'autres objets de

même nature.

La quantité ne pouvant être fufceptible

que de plus ou de moins , & la Science des

Nombres fervant à la mefurer , comparer &

déterminer , il n'y a dès-lors dans l'Arith-

métique que deux Régles fondamentales qui

font l'Addition & la Souftraction.

L'Addition eſt une Opération arithméti-

que , par le moyen de laquelle on joint en-

femble plufieurs quantités de même nature.

La Souftraction nous enfeigne à détermi-

ner exactement la différence qu'il y a entre

deux quantités , ou ( ce qui eft la même cho-

fe , ) combien il refte d'une quantité dont on

a ôtéquelque partie.

La Régle de la Multiplication confiſtant

à trouver le produit d'une quantité de même

nature répétée un certain nombre de fois ,

n'eſt dès-lors qu'une Addition abrégée ; &

la Divifion qui nous fait découvrir combien

de fois une même quantité eft contenue dans

une autre , n'eft auffi qu'une Souftraction

abrégée.

On entend par Raport , ce qui réfulte de

la comparaison de deux quantités ; il y en a

de deux fortes , l'un arithmétique & l'autre

Géométrique. Le Raport arithmétique eft
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T'excès , ou la différence de deux quantités

comparées entr'elles par Souftraction ; 6 eft

par cette raiſon le Raport arithmétique de

15 à 21.

Le Raport géométrique eft le réſultat de

deux quantités comparées enfemble par di-

vifion ; d'où il fuit que 5 eft le Raport géo-

métrique de 5 à 25 .

L'égalité de Raport eft ce qu'on nomme

Proportion. La Proportion arithmétique con-

tient une égalité d'excès , tels que 2. 4. 6. La

Proportion géométrique confifte en une éga-

lité de quotient , tels que 5. 10. 20.

Lorſqu'une Proportion a plus de trois ter-

mes, on la nomme alors progreſſion , attendu

qu'il s'y trouve au moins trois raports.

On entend par combinaiſons , toutes les

différentes manieres de divifer une quan-

tité dont la multitude des partics eft détermi-

née, en prenant ces mêmes parties 2 à 2 , 3 à

3 , 4 à 4 , &c.

Les permutations ne différent des combi-

naifons , qu'en ce qu'elles contiennent , en ou-

tre tous les changemens d'ordre qui ſe trou-

vent dans chacune d'elles.

C'eft fur ces principes généraux qui font

familiers à tous ceux qui connoiffent un peu

la fcience des nombres , & fur quelques pro-

A ij
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priétés particulieres à certains nombres ,

qu'ont été compofées les Récréations con-

tenues en ce Volume ; on s'eft efforcé par

divers acceffoires de les rendre auffi agréa-

bles quefaciles dans leur exécution: c'eſt par

cette même raifon qu'on n'a pas fait mention

de quantité de Problêmes d'Arithmétique &

d'Algebre que l'on trouve dans différens Au-

teurs , & qui demandent d'ailleurs trop d'ap-

plication , & une connoiffance affez étendue

de calcul qui n'eft pas toujours à la portée de

tout le monde.

Les Récréations que l'on préfente ici, feront

fans doute par là moins profondes , mais

elles auront d'un autre côté l'avantage d'être

aifées à concevoir , & d'étonner agréable-

ment ceux devant qui elles pourront être re-

préfentées , & ces derniers ne démêleront pas

facilement la caufe & le principe qui en pro-

duit l'illufion.

D'un autre côté , l'attention particuliere

que l'on a eu à les déguifer fous diverfes for-

mes , contribuera beaucoup à diverſifier ces

fortes d'amuſemens , qui ne peuvent plaire

qu'en proportion de leur variété ; il en eft

même une bonne partie qui étant exécutées

avec intelligence , doivent affurément éton-

ner infiniment plus que les Récréations qu'on
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a vu dans le précédent Volume , parmi lef

quels il en eft pluſieurs , où l'œil peut apper-

cevoir , ce que l'efprit n'auroitfouvent pufeul

développer. Ces Récréations ont auffi en-

tiérement pour elles le mérite de la nouveau-

té; on ne les trouve (pour la plus grande par-

tie ) que dans cet Ouvrage , & très-peu d'en-

tr'elles ont été en mains de ceux qui font

leur état de montrer en public ces for-

tes d'amuſemens. On a cru devoir ici pré-

venir à cet égard , attendu que quelques-

uns d'entre eux , non contens des applaudif-

femens qu'ils peuvent mériter à quelques:

égards , affectent de débiter qu'ils font les

Inventeurs de tous ces amufemens , & par-

lent avec dedain des Ouvrages , où ils pour-

roient puifer des leçons. Il en eſt à la vé-

rité parmi eux qui ont par eux-mêmes ima-

giné & compofé des choies ingénieufes &

agréables ; mais ces derniers , n'ayant pas

le talent de les faire valoir avec le ton déci-

fif & important qui dans le fiécle où nous

fommes en impoſe beaucoup , ont , ( avec

un mérite plus réel , ) été moins fêtés.

* Le fieur Pelletier qui a fait voir des chofes très agréa

bles exécutées & imaginées par lui-même.

A. iij
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DE QUELQUES PROPRIÉTÉS

PARTICULIERES

DES NOMBRE S.

PROBLEME PREMIER.

De deux Nombres différens quelconques ,

l'un des deux , leur fomme , ou leur

différence est toujours le nombre 3 , ou un

nombre diviſible par 3 .

Soient ( par exemple ) les nombres 3 & 8 ,

le premier nombre eft 3 ; foient les nombres

1 & 2, leur fomme eft 3 ; foient les nombres

4 & 7 , leur différence eſt 3 .

Soient auffi les nombres 15 & 22 , le pre-

mier nombre 15 eft divifible par 3 ; foient

ceux 17 & 26 , leur différence 9 eft auffi divi-

fible par 3 ;par 3 ; foient enfin, les nombres 31 &

44, leur fomme 75 eſt également diviſible

par 3 .

Cette propriété particuliere a lieu pour

tous nombres quelconques.
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PROBLEME II.

Si deux nombres différensfont divifibles par

un même nombre , leur différence & leur

fomme eft auffi divifible par ce même nom-

bre.

Soient les nombres 15 & 25 qui font tous

deux divifibles par 5 , leur différence 10 , &

leur fomme 40 eft auffi diviſible par 5.

Soient les nombres 47 & 63 qui fons tous

deux divifibles par 7 , leur différence 14 , &

leur fomme 112 eft auffi divifible par 7.

PROBLEME III.

Les nombres quifont divifibles par 3 , confi

dérésfeuls , additionnés enfemble , ou mul-

tipliés l'unpar l'autre , donnent pour la

fomme desfigures dontleurs totaux oupro-

duitsfont compofés , des nombres divifi-

bles par 3.

Soit le nombre 42 qui eſt divifible par 3 ,

lafomme 4 & 2 des figures de ce nombre eft

6, qui eft lui-même diviſible par 3 .

Soient les nombres 15 & 21 dont le total

eſt 36 , la ſomme des figures 3 & 6 , eſt 9 qui

eft auffi diviſible par 3.

A iv
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Soient les nombres 9 & 12 dont le produit

de la multiplication eft 108 , la fomme des

figures 1. 0.8 , eſt 9 , qui eſt également divi-

fible par 3.

CORROLLAIRE.

Il fuit de-là que tout nombre dont la fom-

me des figures eft divifible par 3 , eft auffi lui-

même divifible par 3 .

PROBLEME IV.

Un nombre quelconque multiplié par un au-

tre nombre qui eft divifible par 3 , donne

pour la fomme de figures de fon produit,

un nombre qui est également divifible

par 3 .

Soit (par exemple ) le nombre 1328 mul-

tiplié par 24 qui eft divifible par 3 , le pro-

duit de ces deux nombres 31872 eſt formé

des chiffres 3. 1. 8. 7 & 2 , lefquels ajoutés

enfemble donnent le nombre 21 qui eft divi-

fible par 3.
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PREMIERE RECREATION.

Un nombre quelconque étant donné y ajou-

ter un chiffre , que celui qui a donné le

nombre placera où il voudra , lequel ren-

dra ce nouveau nombre divifible par 3 ou

par 6.

Sorr le nombre donné 87235 dont la fom-

me des figures 8. 7. 2. 3 & 5 eft 25 ; après

avoir remarqué cette fomme , propoſez d'y

ajouter un 2 , un 5 , ou un 8 , ce qui rendra

la fomme des figures égale à 27. 30 ou 33 ,

& alors cette nouvelle fomme fera , ( fuivant

les principes établis ci - deffus , ) divifible

par 3.

fible

Si le nombre donné finit par un chiffre

pair
,
tel que 2. 4. 6. 8. o. & qu'on faffe ajou-

ter le chiffre en tout autre endroit qu'après

ce chiffre pair , le nombre fera en outre divi-

par 6;6 ; il en fera de même fi le chiffre

qu'on doit faire ajouter eft pair& qu'on faffe

placer le chiffresajouté avant l'unité ; cette

obfervation peut fervir pour varier cette

Récréation.
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II . RECREATION.

Plufieurs nombres ayant été librement choi-

fis par une perfonne , lui faire nommer

par une autre le nombre par lequel eft di-

vifible lafomme des figures de l'Addition

qui en a été faite.

Ayezun

PREPARATION.

un petit fac divifé en deux parties

comme il eft expliqué à la troifiéme Récréa-

tion du premier Volume de cet Ouvrage ; ,

mettez à l'avance dans fa premiere divifion

plufieurs petites Cartes fur chacune defquel-

les vous aurez écrit le nombre 3, & dans l'au-

tre différens nombres tous diviſibles par 3 ,

tels (par exemple ) que 3. 6. 9. 15. 21. 36.63.

120. 213. 309. &c.

RECREATION.

Vous tirerez de ce fac une poignée des

nombres différens contenus dans fa feconde

divifion , & après les avoir fait voir , vous les

remettrez dans le fac ; vous le préſenterez à

une perfonne , & lui direz de tirer parmi eux

au hazard , autant de nombres qu'elle jugera
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à propos , & de les additionner enſemble ſe-

crétement. Pendant qu'elle fera cette addi-

tion , vous ferez tirer à une autre perſonne

dans la premiere divifion du fac , le nombre

3 , en lui recommandant de n'en tirer qu'un ,

afin qu'elle ne s'apperçoive pas que ce font

tous nombres ſemblables , vous lui obferve-

rez que ce nombre doit diviſer juſte la fom-

me des figures du nombre additionné par

la premiere perfonne , ce qui aura toujours

lieu , quels que foient les nombres qu'elle ait

choifi.

·

III . RECREATION.

Une perfonne ayant choifi un nombre entre

plufieurs , & l'ayant multiplié par un au-

tre nombre quelconque , lui faire nommer

par une perfonne celui par lequel eft divi-

fible la fomme des figures du produit de

ceux qu'elle afecrétement multipliés.

PREPARATION.

LE même fac ci -deffus décrit , garni de ces

mêmes nombres, peut également fervir pour

cette Récréation.
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RECREATION.

. Faites tirer au hazard par une perfonne un

des nombres différens contenus dans une des

divifions de ce fac , & propofez-lui de le mul-

tiplier par tel autre nombre qu'elle jugera à

propos. Préfentez enfuite (à l'autre ouver-

ture ) le fac à une feconde perfonne , & lui

faites par conféquent tirer le nombre 3 , en

annonçant que ce nombre doit divifer

juſte le montant des figures du produit de la

lui

multiplication fecrétement faite par la pre-

miere perfonne.

On peut fe difpenfer pour faire cette Ré .

création
, ainfi que celle qui précéde , de fe

fervir du petit fac , en préfentant tous ces

nombres différens écrits fur des Cartes , &

en faifant amener le nombre 3 par l'aiguille

du Cadran magnétique de la troifiéme Ré-

création du premier Volume de cet Ouvra-

ge , l'ayant difpofé d'avance pour cet effet.

Nota. Cette Récréation & la précédente

nepouvant s'exécuter qu'avec le nombre 3,

il ne fautpas les exécuter l'une après l'au

tre, afin qu'on ne s'apperçoive pas que c'est

toujours ce même nombre 3 qu'on fait tirer,

qui divife le produit des figures ; il eft effen
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tielde varier le plus qu'il eft poffible , les dif-

férens genres de Récréations , afin de caufer

par-làplus d'étonnement en ne laiſſant pas

découvrir ce qui en produit l'illufion..

PROBLÉM E.VI.

Un nombre quelconque étant multipliépar 9

ou par tout autre nombre divifible par 9,

lafomme desfigures duproduit eſt auſſi le

nombre ou un nombre divifible par 9 .9

Soit le nombre 68 , fi on le multiplie par 9,

il vient au produit 612 , dont la fomme des

figures 6. 1 & 2. eſt 9.

Soit auffi le nombre 345 , fi on le multiplie

par 27 , qui eft diviſible par 9 , il vient au

produit 9315 , dont la fomme des figures

9. 3. 1 & 5. eft 18 , laquelle eft diviſible par 9*.

* Cette propriété du nombre 9 vient de ce que le nom-

bre qui excéde , s'exprime par 1 & o , & que deux fois

font 10 & 8, trois fois 9 font 20 & 7 , &c. les dixaines

& les unités étant réciproquement complément de 9 .

9
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PROBLÉME VI.

Deux nombres quelconques divifibles par 9

étant additionnés enfemble , lafomme des

figures du montant de leur addition eft

toujours le nombre 9 , ou un nombre divifi-

ble par 9.

Soient les nombres 18 & 36 , qui font tous

deux diviſibles par 9 , la fomme des figures

de leur addition 54 , eſt 9 .

Soient les nombres 81

également divifibles par 9 ,

& 108 , qui font

la fomme des figu-

res de leur addition 189 , eft 18 , qui eft divifi-

ble par 9.

IV . RECREATION.

Un nombre quelconque étant donné, y ajou-

´ter un chiffre que la perfonne qui a donné

le nombre placera où elle voudra , lequel

rendra ce nombre divifible par 9 .

Soit le nombre donné 4177, dont la fomme

des figures 4. 1. 7 & 7. eft 19 ; faites-y ajou-

ter un 8 où l'on voudra , & annoncez alors

que le nombre fera diviſible par 9 , ce qui ar-

rivera indubitablement , puifqu'alors la fom-
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me des figures du nombre fera 27, qui eſt di-

viſiblepar 9.

Nota. Quoiqu'ilfoit égal que le chiffre 8

foit placé à un endroit ou à un autre , on

peutpourfaireparoître cette Récréation plus

extraordinaire , fixer la place où on doit

mettre ce chiffre.

Ve. RECREATION.

Deuxnombres ayant été choifis parmi quan-

tité d'autres , & enfuite additionnés en-

femble, nommer celui des chiffres de cette

addition que l'on aura entiérement effacé.

PRÉPARATION.

Ilfaut chercher différens nombres qui foient

non-feulement tous divifibles par 9 , mais tels

qu'étant indiftin&tement additionnés les uns

avec les autres ,& deux à deux , il ne fe trouve

de zéro à aucun de leurs totaux , & qu'en ou-

tre la fomme de leurs figures donne toujours

9 , ou 18.

Cette recherche & ce calcul ne laiffant pas

que d'être long & difficultueux , on joint ici

}
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plufieurs nombres qui ont cette propriété &

dont on peut fe fervir pour cette Récréa-

tion.

Ces nombres font 36. 63. 81. 117. 126.

162. 207. 216. 252. 261. 306. 315. 360 &

432.

RECREATION.

Après avoir écrit ces nombres fur autant

de Cartes différentes , on les remettra toutes

à une perfonne , en lui laiffant la liberté d'en

choifir deux à fa volonté ; on lui dira enfuite

de les additionner enſemble ; l'addition étant

faite, on lui propofera d'effacer entiérement

un des chiffres de cette addition , & on lui

nommera ce chiffre que l'on connoîtra faci-

lement en cette forte.

Si lafomme des figures des chiffres reſtans

forme le nombre de 9 , celui qui a été ef-

facé fera néceffairement un 9 , attendu qu'il

ne peut y avoir de zéro dans le montant des

nombres qui ont été additionnés.

EXEMPLE.

Si l'on a choifi les nombres 207 & 432, le

total eft 639 ; le chiffre 9 ayant été effacé il

refte 6 & 3 qui forment 9 .

Si
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Si la fomme des figures de ces chiffres for-

me unnombre qui foit plus petit que 9 , le

chiffre effacé eft ce qu'il faut ajouter pour

aller jufqu'au nombre 9.

EXEMPLE.

Si on a additionné enſemble les nombres

81 & 63 dont le total eſt 144 , & que l'on ait

effacé le chiffre 1 , le refte eft 8 , qui avec ce

chiffre effacé forme le nombre 9.

VI. RECREATION.

Entre plufieurs nombres , en donner un à

choifir à une perfonne , & lorfqu'elle l'aura

multiplié par tel nombre qu'elle voudra,

lui nommer le chiffre du produit de cette

multiplication qu'elle aurafecrétement ef-

facé.

ONpréfentera à une perſonne les nombres

>

qui fervent à la précédente Récréation , &

on lui offrira d'en choifir un de le multi-

plier par tel nombre qu'elle jugera à pro-

pos , & d'effacer enfuite un des chiffres du

produit de cette multiplication.

Tome II. B

1
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On découvrira & on lui nommera le

chiffre effacé , de la même maniere qu'à la

précédente Récréation.

Nota. Cette propriété du nombre 9 peut

auffiproduire des Récréationsſemblables aux

premiere , ſeconde & troisieme de ce Vo-

lume.
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VII. RECREATION.

LES NOMBRES MAGIQUES.

PREMIÈREMENT. Ayez une boëte A B

( Figure premiere , Planche premiere ) qui

ferme à charniere & ait environ neuf à dix

pouces de longueur fur un pouce & demi de

fargeur , qu'elle puiffe contenir les dix peti-

'tes tablettes C. D. E. F. G. H. I. K. L. M.

Tur lefquelles doivent être tranfcrits les chif-

fres 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. o que la ta-

blette fur laquelle eft écrit le zéro foit placé

à demeure à l'extrémitité B de cette boëte,

& que les neuf autres puiffent fe changer à

volonté.

Ayez auffi un Cadran exagone , ( voyez

Figure quatrieme , même Planche ) divifé en

douze parties égales , dont fix doivent con-

tenir les nombres 90. 45. 30. 18. 15. 6 , & fix

autres nombres indifférens quelconques.

Inſérez dans le couvercle qui ferme cettè

boete & vers l'extrémité B , un petit barreau

aimanté , dirigé comme l'indique la Figure

premiere.

Bij



20
RECREATIONS

EFFET.

Lorfque vous placerez le Cadran ( Figure

quatrieme ) de façon qu'un de ces côtés ré-

ponde au côté B de la Boëte A B, l'aiguille.

pofée fur ce Cadran fe dirigeant fuivant la

direction du barreau qui fe trouvera renfer-

mé dans ce couvercle , indiquera un des fix

nombres 90. 45. 35. 18, 15.6.

7.

D'unautre côté, les chiffres 1. 2. 3. 4. 5. 6..

8 & 9. indiqués fur neuf de ces tablettes

donnant pour la fomme de leurs figures le

nombre 45. qui fe trouve divifible par 9 ;

quelquefomme que l'on forme avec ces neuf

chiffres *, elle fera toujours divifible par 9; &

comme il fe trouve toujours à la fuite de ces

neuf chiffres un zéro , elle fera diviſible par

90 , & par conféquent auffi par 45. 30. 18.

& 6. qui en font les parties aliquotes ; d'où

il fuit que de quelque maniere que l'on pofe

çe Cadran à l'extrémité de la boëte , fi on y

pofe l'aiguille & qu'on la faffe tourner , elle.

s'arrêtera néceffairement fur un nombre qui

diviferafans aucune fraction celui qui aura été

12.

* Ces neufchiffres ont 362800 permutations ou chan-

gemens d'ordre.

7
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inféré en la boëte ; on le pourra connoître

auffi fans ce Cadran en fefouvenant des

ties aliquottes de 90.

RECREATION,

par

On remet à une perfonne la boëte & les

neuftablettes fur lefquelles font tranfcrits ces

neufchiffres , & on la laiffe entiérement libre

d'en former le nombre qu'elle juge à pro-

pos; on lui demande la boëte & fans l'ou-

vrir on lui nomme un de ces divifeurs quel

conques , en lui difant de s'en fervir pour di-

vifer fans fraction le nombre qu'elle a formé;

on lui en fait faire la divifion , afin qu'elle

reconnoiffe qu'on lui a effectivement nommé

ce divifeur ainfi qu'il a été propoſé.

On peut varier cette Récréation en deman→

dant quel eftle premier &l'avant dernier chif-

fre qu'on a placé dans la boëte , & comme

fuivant le Problême premier , page 6 , l'un de

çes nombres, leur différence ou leur fomme,

efttoujours le nombre 3 ou unnombre divifi-

ble par trois ; on feindra de former fur cette

propriétéun calcul quelconque , qui produiſe

unedes parties aliquottes 90.45 . 30. 15. 18.9.

&6, & on le donnera à cette perſonne afin

qu'elle s'enferve pour divifer le nombre qu'elle

aura formé.
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EXEMPLE.

lui

Si la perfonne accuſe que le premier chif-

fre eft un & l'avant dernier un 2 , on

dira d'additionner ces deux chiffres , & dè

multiplier leur produit 9 par 5 , afin d'avoir à

lui donner le quotient 45. pour diviſeur de

la fommefecrétement formée.

Si le premier chiffre eft un 5 & l'avant

dernier un 8 , on lui dira de multiplier par

10 la différence 3 de ces deux nombres , &

de divifer par le quotient 30 le nombre qui a

étéformé.

Si le premier chiffre eft un 7 & l'avant der-

nier un 6 , on lui dira de multiplier le dernier

par 3 , & de divifer le nombre caché par le

quotient 18.

Enfin fi le premier chiffre & l'avant der-

nier, ajoutés enſemble ou multipliés l'un par

l'autre, donnent pour produit ou quotient un

des diviſeurs du nombre caché , on lui dirà

de s'en fervir pour divifer le nombre caché,

Nota. Quels que foient les nombres placés

au premier & avant dernier rang, un des

quatre exemples ci - deſſus aura toujours

lieu.
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AUTRE RECREATION.

Par le moyen de l'Aiman.

On peut faire paroître cette Récréation

beaucoup plus extraordinaire en në deman-

dant pas quel eft le dernier chiffre de la fom-

mé qui a été formée ; pour y parvenir , il faut

difpofer & inférer dans chacune de ces dix,

tablettes un petit barreau aimanté, de façon ,

qu'en examinant fa pofition avec la Lunette

magnétique , on puiffe reconnoître quels font

les nombres tranſcrits fur les tablettes .

On
peut auffi fe fervir du Cadran défigné

par la Figure 4º , Planche 1 , lequel eſt divifé

de façon qu'en le pofant fur l'extrémité de la

boëte& au-deffus de la derniere tabletre qui

y eft renfermée , & le tournant même du côté

qu'on voudra choifir , l'aiguille amenera tou-

jours un des diviſeurs , chaque côté de ce Ca-

dran contenant des diviſeurs aux dix diffé-

rentes terminaifons , il faut feulement avoir

attention de placer alors les barreaux dans.

les tablettes , eu égard à la divifion faite fur

ce Cadran. (Voyez fur cette conſtruction la

neuvieme Récréation du premier Volume ,

qui eft faite fur le même principe. )

Biv
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PROBLÈME V.

Propriétéparticuliere du Nombre 37.

Le nombre 37 eſt tel qu'étant multiplié par

chacun des nombres de la Progreffion arith-

métique 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24 & 27, tous

les produits qui en résultent font compofés

de trois chiffres femblables , & la fomme de

leur figure eſt toujours égale au nombre par

lequel on a multiplié 37.

37 37 37 37 37 37 37 37 37

3 9 I2 15 18 21

III 222 333 444 555

24 27

666 777 888 999

La propriété de ce nombre n'étant pas

fufceptible de Récréation qui puiffe former

quelque furprise , on n'a pas cru devoir en

indiquer ici aucune.

PROBLEME VI.

Propriété du Nombre 73.

Le nombre 73 eſt tel, qu'étant multiplié par

les nombres de la progreffion
arithmétique

3. 6. 9. 12. 15. 18. 24 & 27. Les neuf produits

qui résultent de cette multiplication
ſe ter-

minent chacun par un des neuf chiffres 1. 2 .

3. 4. 5. 6. 7. 8 & 9 , & ces chiffres fe trouvent

8 & 9,
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dans un ordre renversé , eu égard à celui de

cette progreffion.

EXEMPLE.

ག
ླ
ཤ

།

73 73 73 73 73 73 73 73 73

6 9 I 2 IS
18 21 24 27

219 438 657 876 1095 1314 1533 1752 1971

VIII . RECREATION.

Nommer le produit de deux nombres multi-

pliés & choifis par une perſonne , en con-

noiffant feulement le dernier chiffre du

produit de cette multiplication.

PREPARATION,

Mettez dans une des divifions du petit

fac ci- devant décrit pluſieurs Cartes fur cha-

cune defquelles vous aurez écrit le nombre

73 , & dans la feconde divifion , les nombres

6. 9. 12. 15. 18. 21. 24 & 27.3.

RECREATION.

Préfentez à une perfonne l'ouverture du

fac où font les numéros 73 , & lui recomman-

dez d'en tirer un feul nombre , changez

adroitement l'ouverture du fac , & faites
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prendre à une feconde perfonne un nombre

quelconque dans fon autre diviſion ; dites-lut

de multiplier le nombre qu'elle a choiſi par

celui que la premiere perfonne a pris dans le

fac , lequel étant le nombre 73, le dernier chif-

fre de cette multiplication que vous deman-

derez, vous indiquera , fuivant la Table ci-def-

fus , le produit de cette multiplication que

vous annoncerez à cette perfonne.

Nota. Il faut beaucoup de mémoire pour

faire cette Récréation attendu qu'il eſt

indiſpenſablement néceſſaire de fçavoir par

cœur les neufproduits de la Table compriſe

auprécédent Problême.

PROBLEME VIII.

Propriétédu Nombre z 2 .

Le nombre 11 étant multiplié par les ter-

mes de la Progreffion arithmétique 1. 2. 3. 4.

donne toujours pour produit5.
6. 7. 8 & 9,

deux figures femblables.

EXEMPLE.

II II II II II II

I 2 3 4 S
6

II . 22 33 44 S.S
66 7-7

2
7
2

IL 11 IF

8 9

&& 9.9
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IX , RECREATION,

Le Piquet à cheval.

DEUX Cavaliers qui voyagent enfemble ,

ennuyés du chemin qu'il leur reſte encore à

faire , inventent un jeu qui puiffe leur faire

paffer le temps plus agréablement , & con-

viennent enſemble de jouer un Cent de Pi-

quet , à condition que celui qui arrivera le

premier au nombre 100 aura gagné , & qu'en

comptant l'un après l'autre on pourra ajou-'

ter le nombre que l'on voudra , pourvû ce-

pendant qu'il foit moindre que 11.

Afin que le premier qui nomme le nombre

puiffe arriver à 100 , & que fon Adverfaire

n'y puiffe pas parvenir , il doit fe fouvenir des

nombres 11. 22. 33 , &c. du Problême ci-

deffus , & compter de façon qu'il fe trouve

toujours d'une unité au-deffus de ces nom-

bres ; ayant en outre attention de nommer

d'abord iI attendu fon Adverfaire ne

pouvant prendre un nombre plus grand que

10 , ne pourra arriver au nombre 12 , qu'il

prendra alors lui - même & conféquemment

enfuite les nombres ou époques 23. 34. 45.

56. 67. 78 & 89, à laquelle étant arrivé , quel-

, que
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ques nombres que puiffe choifir fon Adver-

faire , il ne peut l'empêcher de parvenir , le

coup fuivant , au nombre roo.

On obfervera ici , que , fi celui contre lequel

l'on joue ne connoît pas l'artifice de ce coup,

le premier peut ( pour mieux déguiſer cette

Récréation ,) prendre indiftin&tement toutes

fortes de nombres dans les premiers coups ,

pourvu que vers la fin de la Partie , il s'em-

pare des deux ou trois derniers nombres qu'il

faut avoir pour gagner. Au refte , cette Ré-

création ne fe fait qu'avec ceux qui n'en con-

noiffent pas le calcul ; autrement elle n'a rien

d'agréable , attendu que celui qui nomme le

premier a toujours gagné. Elle peut fe faire

auffi avec tous autres nombres ; & alors fi le

premier veut gagner,

il ne faut pas que le

nombre où l'on doit arriver , meſure exacte-

ment celui jufqu'où on peut atteindre pour

gagner , car alors on pourroit perdre ; mais il

faut divifer le plus grand par le plus petit , &

le refte de la divifion fera le nombre que le

premier doit nommer d'abord pour être af-

furé du gain de la Partie.

EXEMPLE.

Si le nombre auquel on fe propoſe d'attein-

dre eft 30 , & le nombre au-deffous duquel on
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doit nommer 7 , 4 fois 7 faiſant 28 , il reſte

2 pour aller à 30 , & ce nombre eft celui

que le premier doit nommer d'abord; alers

quelque nombre que nomme l'Adverſaire ,

s'il y ajoute celui qui convient pour former

avec lui celui de 7 , il parviendra de néceſſité

le premier au nombre 30.
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Xc. RECREATION.

L'ADDITION PREVUE.

Un Maître d'Arithmétique pour divertir fes

Eleves, leur donne une Addition , en les

prévenant qu'elle eft le total defix rangées

de quatre chiffres chacune , dont ils pofe-

ront 3 à leurs volontés.

IL
L multiplie ſecrétement 9999 par 3 , ce qui

produit la fomme de 29997 , qu'il fait voir

à fes Eleves , en leur difant de former à leur

gré trois rangées de quatre chiffres cha-

cune.

Chiffres choifis par les Eleves... 5462

$14
78

7815

8521

Chiffres ajoutés par le Maître... 4537

L2184

TOTAL... 29997

Il eſt aifé de voir que les chiffres ajoutés

par le Maître n'étant que les complémens de

9, eu égard à ceux choifis par les Eleves , le

montant de cette Addition doit être le même

que le produit de 9999 multipliés par 3.
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Nota. Si l'on veut faire cette Récréation

avec livres ,fols & deniers , il faut alors poſer

les complémens des deniers à 22 , & ceux

desfols à 20 , & ajouter par conséquent à

l'Addition faite à l'avance 3 liv. pour les

fols , & 3f. pour les deniers.

XI. RECREATION.

Trouver la différence qu'il y a entre deux

Nombres, dont le plus grand eft abfolu-

ment inconnu.

IL faut prendre autant de 9 que le nombre

que l'on connoît & que l'on veut fouftraire de

celui qui eft inconnu aura de figure , ôter de la

fomme formée par ces 9 le nombre con-

nu, & faire joindre cette différence au nom-

bre inconnu ; cette opération faite , on ôtera

le premier chiffre à droite ; & le joignant au

premier chiffre à gauche , cette fomme fera

la différence qu'on s'eſt propoſé de trouver.

EXEMPLE.

Pierre âgé de 22 ans , dit à Jean plus âgé

que lui , qu'il devinera combien d'années il a

plus que lui ; il fouftrait fecrétement 22 de

99 , reſte 77 , qu'il fait ajouter à Jean au nom-
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bre de fes années ; cette addition étant faite ,

il lui ditd'ôter le premier chiffre à droite & de

l'ajouter au dernier chiffre à gauche , & que

cettefomme eft ladifférence de leur âge.

Age d'André...

Chiffres ajoutés...

22

99

Différence..
..

77

Age de Jean. 85

162TOTAL..... •

Le premier chiffre de 162 , qui eſt 1 ,

étant fupprimé & ajouté au-deffous du

dernier chiffre 2 , on aura pour la dif-

férence de l'âge d'André & de Jean ..... 63

Age de Pierre... 2.2

PREUVE . 85

XIIº. RECREATION.
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XII . RECREATION.

Uneperfonne ayant en une main un nombre

pair de Jetons , & dans l'autre un nom-

bre impair, connoître où eft le nombre pair

ouimpair.

III faut faire multiplier le nombre de Jetons

contenus en la main droite par un nombre

impair, & celui de la main gauche par un

nombre pair, & demander fi la fomme des

deux produits joints enſemble eſt pair ou im-

pair.

Si le produit eft pair , le nombre pair eſt

dans la main droite , fi au contra re il eſt

impair , le nombre pair eft dans la main

gauche.

PREMIER EXEMPLE.

Droite. Gauche.

Nombres cachés ........ 18 ..
7

Multiplicateurs .. 3. 2

PRODUITS.. •
54 14

Somme des deux Produits

14 & 14, qui eſt le nombre

pair...

Tome II.

.68.

C
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SECOND EXEMPLE.

Droite. Gauche.

Nombres cachés .
7....

.18

Multiplicateurs .
•

3 ..
2

Somme des deux Produits 21 …………………. 36

21 & 36 , qui eft le nombre

impair.
·
57

Les deux Exemples ci-deffus font connoî-

tre que tout nombre pair, multiplié par un

nombre pair ou impair, donne toujours pour

produit un nombre pair ; qu'un nombre im-

pair , multiplié par un nombre pair , donne

également un produit pair ; & que tout nom-

bre impair , multiplié par un impair , donne

toujours pour produit un nombre impair.
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XIII . RECREATION.

LE CADRAN.

Découvrirfur un Cadran l'heure à laquelle

une perſonne a ſecrétement choisie de fe

lever.

Dites à une perfonne de poſer l'aiguille du

Cadran A ( Figure deuxieme , Planche pre-

miere ) ſur une des heures de ce Cadran , &

ajoutez-en vous-même le nombre 12 à l'heure

qu'elle a ainfi indiquée ; faites-lui compter cè

nombre que vous avez retenu , à commencer

par l'heure qu'elle a déterminé de ſe lever , &

en retrogradant , à compter de l'heure indi-

quée par l'aiguille ; il fe trouvera alors qu'elle

finira de compter à l'heure qu'elle a fecréte-

ment choiſie.

EXEMPLE.

Soit le nombre VII qu'elle a d'abord indi-

qué fur le Cadran , & IX, celle à laquelle elle

a déterminé de fe lever ; dites-lui de compter

jufqu'à 19 commencer du VII en retro-

gradant & ce nombre tombera alors jufte fur

>
à

Cij
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IX heures , à laquelle elle a choifie de ſe

lever.

Nota. Cette Récréation eft auffi fimple

qu'elle eft facile à comprendre , pour peu

qu'on faffe attention qu'en comptant par

I & voulant revenir fur ce nombre en retro-

gradant on compteroit 13 , que fur 2 on

compteroit 14 , &c. d'où il fuit que fi on

oblige la perfonne qui a penfe de fe lever à

heures à compter ce 9 fur le nombre 7 ,

d'aller en retrogradant , elle n'a alors que

10 heures à parcourirpour arriver à l'heure

précife qu'elle a penfe.

9
&

Quoique cette Récréation & quelques-unes

de celles qui fuivent foient connues , on a

cru qu'on les verroit avec fatisfaction , dans

ceVolume, &particulièrement celles destrois

Bijoux , & de l'Anneau , quifont très-ingé-

nieufement imaginées ; on s'eft d'ailleurs con-

formé en cela aux defirs deplufieurs des Souf- .

cripteurs , lefquels ont témoigné qu'il leurfe-

roit agréable de trouver en cet Ouvrage , les

Récréations, qui peuvent amufer le plus

agréablement.
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XIV . RECREATION.

LES TROIS BIJOUX.

ONpréfente à trois différentes perſonnes ,

trois Bijoux , en leur laiffant la liberté d'en

choifir chacune un fecrétement & à leur vo~

lonté , & on leur propofe de déterminer après

quelques opérations , celui que chacune a

caché.

OPÉRATION.

Soient les trois Bijoux , une Bague , une

Tabatiere & un Collier ; défignez-les menta¬

lement par a, e , i , de même que les trois

perfonnes. Ayez 24 Jetons , donnez-en un

à la premiere perfonne a ; 2 à la deuxieme

perfonne e ; 3 à la troifieme perfonné i , &

mettez fur la table les 18 Jetons qui vous

reſtent ; vous étant caché à l'écart , propoſez

que celui qui a la bague prenne autant deJe

tons qu'il en a , que celui qui a la Tabatiere

prenne le double de ce qu'il a de Jetons , &

enfin que celui qui a pris le Collier en prenne

le quadruple ; paroiffez enfuite , & jettant un

coup d'œil fur les Jetons qui reftent fur la

table , remarquez-en le nombre..

1

C iij
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Il n'en doit refter que 1. 2. 3. 5. 6 ou 7.

qu'il faut rapporter aux fyllabes du Vers qui

fuit.

I 2 3 S 6 7

Par fer -Céfar - jadis - devint - fi grand - Prince.

Il faut enfuite faire attention que s'il n'eft

refté qu'un Jeton , les deux fyllabes par fer

défignent que la premiere perfonne a la Ba-

gue à laquelle on a adapté la lettre a , & laſe-

conde la Tabatiere où l'on a adapté la lettre e,

& que par conféquent la troifieme a le Col-

lier; de même s'il refte 6 , les deux fyllabes

fi grand défignent que la premiere perfonne

a le Collier auquel on a adapté la lettre i, & la

ſeconde la Bague où a été adaptée la lettre

a , &c.

Nota. Lestrois Bijoux nepouvant êtrepar-

tagés que defix différentes manieres , & cha-

cune d'elles changeant auffi le nombre de Je-

tons qui doiventêtre prispar ces trois perſon-

nes , il en résulte que les chiffres qui refent

fur la table , doivent être auffi defix différens

nombres. Le Vers indiqué , & les Lettres qui

difignent les perfonnes , ne fervent que pour

foulager la mémoire , & faciliter à deviner

promptement qui font ceux qui ont caché

ces trois objets.
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XV . RECREATION.

Une perfonne ayant fecrétement caché dans

fa main un nombre de Jetons , découvrir

quel est ce nombre.

Renez en votre main une quantité de Je-

tons que vous jugiez être plus forte que celle

que cette perfonne aura pris, & dont vous

connoiffiez le nombre , & dites-lui d'en pren-

dre des vôtres un nombre fuffifant pour aller

jufqu'au nombre que vous fçavez que vous

avez en votre main , en la faifant compter,

à commencer du nombre qu'elle a dans la

fienne ; & ce qui vous reftera fera égal au

nombre qu'elle avoit caché dans ſa main.

EXEMPLE.

Soit 4 le nombre que la perfonne a fecré-

tement caché en fa main, & 14 celui que vous

avez dans la vôtre , en difant à cette perfonne

de prendre de vos Jetons pour aller jufqu'à

14; il vous reftera en main4 Jetons , même

nombre que celui qu'elle avoit dans fa main ,

ce qu'il eft aifé de concevoir , puifque de la.

totalité des Jetons contenus dans les deux

mains , vous faites paffer dans la fienne celle

que vous aviez dans la vôtre. Civ
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XVI . RECREATION.

LE JEU DE L'ANNEAU.

Une perfonne inconnue ayant fecrétement

choifi une Bague , découvrir la main , le

doigt& lajointure où elle l'a placé.

OPERATION.

Faites doubler par une perſonne le rang

de celle qui a pris la Bague , & dites qu'on

ajoute 5 à ce nombre.

Faites enfuite multiplier cette fomme par 5

& y ajouter 10.

Faites ajouter à ce dernier nombre fi la

Bague eft dans la main droite , ou 2 fi elle

eft dans la main gauche , & multiplier le tout

par 10.

Faites joindre à ce produit le nombre du

doigt ; (c'eſt-à-dire , 1 pour le pouce) & mul-

tiplier le tout par 10.

Faites-y encore ajouter le nombre de la

jointure , & en outre le nombre 35.

Demandez qu'on vous remette cette der-

niere fomme , & ôtez-en 3535 ; le reſtant ſe

trouvera compofé de quatre chiffres , dont le

premier indiquera le rang où eft placée la per-

fonne; le fecond , la main droite ou la gau-
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che; le troifieme , le doigt ; & le quatrieme

la jointure.

EXEMPLE.

En fuppofant que la troifieme perſonne a

mis la Bague à la feconde jointure du pouce

de fa main gauche.

Double du Rang de la troifieme Perfonne.

Nombreà ajouter .

Vient au total ....

Lequel étant multiplié par .
•

Vient au produit...

Auquel il faut ajouter ..

Le Nombre de la main gauche...

Vient au total..

Lequel étant de nouveau multiplié par..

Vient au produit..

·

Auquel joignant le Nombre du Pouce.

Vient au total .....

S

II

S

55

ΤΟ

2

67

10

670

I

671

Léquel étant auffi multiplié par.

Vient au produit ...

Auquel joignant le Nombre de la Jointure. ...

Et en outre....

ΙΟ

.6710

2

35

Le TOTAL fe trouve de .

Duquel ôtant. ...

6747

· · 3535

• 3212
RESTE.....

Dont le 3 défigne la troifieme perfonne,

le 2 la main gauche , l'i le pouce , le 2 la ſe-

conde jointure.
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XVII . RECREATION.

LE LOUP, LA CHEVRE ET LE CHOU.

Un Batelier ayant à paſſer un Loup , une

Chévre & un Chou , & ne pouvant le faire

qu'un à un, veut cependant faire enforte

que la Chévre ne refte pas au bord de l'eau.

feule en compagnie du Loup , nifeule avec

le Chou

SOLUTION.

LE Batelier paffe d'abord la Chévre, vient

enfuite chercher le Chou , & ramenant la

Chévre paffe le Loup feul , & vient recher-

cher la Chévre.

PROBLEME VIII.

TrouvertroisNombres quarrés dontlafomme

forme un Nombre quarré.

OPERATION.

Soit un nombre quarré impair quelconque

tel (par exemple) que 25 , ôtez-en une unité &

prenez la moitié 12 du nombre 24 reſtant ;

quarrez cette moitié qui donnera le nombre

quarré 144. Ajoutez enſemble les nombres
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quarrés 25 & 144 , formant le nombre 169 ,

dont vous retrancherez une unité , & pre-

nez le quarré de ſa moitié 84 qui fera 7056.

EXEMPLE.

Premier Nombre quarré.

Second..

Troifieme .

TOTAL...

25

144

•7056

..
7225

Lequel fe trouve être un nombre quarré

dont le côté eft 85.

REMARQUE.

Dans cettefuppofition , le côté 85 du quarré

7225 , formé par les trois autres quarrés , eft

toujours plus grand d'une unité que le côté

84 duplusgrand des trois premiers quarrés.
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DES PROGRESSIONS ..

ARITHMETIQUES.

ON entend par Progreſſion arithmétique

unefuite de nombres appellés termes qui aug-

mentent fucceffivement d'une même quanti-

té , comme 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7 , &c. où la

quantité excédente d'un terme à l'autre eft

toujours ; ou tels que 2. 4. 6. 8. 10. 12 ,1 ;

où elle eſt toujours 2 , & ainfi des autres .

3

La principale propriété de toutes les Pro-

greffions arithmétiques eft telle , que de trois

termes qui fe fuivent tels que 12. 15 & 18 ,

lafomme 30 des deux extrêmes , eſt toujours

égale au double du terme moyen 15 ; & que

de quatre termes continuels , comme 4. 8. 12

& 16 , la fomme 20 des deux extrêmes 4 &

16, eft toujours égale à celie des moyens 8

& 12.

Ce rapport a également lieu dans une plus

grande continuité de termes , dans le cas où

l'on compare les deux extrêmes avec les deux

moyens qui enfont également éloignés ; d'où

il fuit que fi la multitude des termes eft im-

pair , la fomme des deux extrêmes eſt tou-

jours le double du moyen, & que fi le nom-
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bre eft pair , elle eft égale aux deux moyens.

Il réfulte encore de cette propriété que la

fomme de tous les termes d'une Progreffion

arithmétique eſt égale à celle des deux extrê-

mes multipliés par la moitié du nombre de

tous fes termes ; & que fi l'on veut trouver la

fomme de tous les termes d'une Progreffion

arithmétique , compofée de huit termes 3. 7.

11 , 15. 19. 23 27. 31 , il faut alors multi-

plier par le nombre 8 de leur multitude la

fomme 34 des deux extrêmes 3 & 31 , & la

moitié 136 du produit 272 , fera le montant

de tous les nombres de cette Progreffion.

Si dans une Progreffion arithmétique on

connoît le produit de tous les termes dont

elle fe trouve compofée , & qu'on connoiffe

en outre fon premier terme , & le nombre de

leur multitude , on connoîtra tous les termes

en découvrant l'excès en cette forte. ( Exen-

ple. ) Si la fomme donnée des termes eſt 270 ,

que le nombre de leur multitudefoit 9 , &que

le premier terme connu foit 6 ; on diviſera

alors par le nombre de multitude 9 , le dou-

ble 540 , du montant 270 , de tous les termes,

& on ôtera du quotient 60 , le double 12 du

premier terme donné 6. On divifera enfuite

le nombre reſtant 48 , par le nombre des ter-

mes , diminué d'une unité ; c'eſt - à - dire
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dans cet exemple par 8 , & le quotient 6 fera

l'excès que l'on cherche , lequel étant ajouté

au premier terme donné 6 , on aura 12 pour

le fecond terme , 18 pour le troifieme , & ainfi

de fuite pour tous les autres.

Si l'on connoit la fomme des termes , le

nombre de leur multitude & l'excès , on trou-

vera le premier terme & conféquemment tous

les autres ; ( exemple ) que la fomme donnée

des termes foit 80 , 8 le nombre de leur mul-

titude , & que l'excès foit 2 ; diviſez le double

160 de lafomme 80 des deux termes par le

nombre 8 de leur multitude , & ôtez du quo-

tient 20 , autant de fois l'excès 2 que le nom-

bre de multitude donné contient d'unités

moins une ; fçavoir 7 fois qui font 14 , & la

moitié 3 du reſte 6 ſera le premier terme , au-

quel ajoutant l'excès donné 2 , on aura 5 pour

le fecond terme , 7 pour le troifieme , & ainfi

des autres.

Si on connoît le nombré des termes , le

premier terme , & l'excès , on connoîtra le

montant de tous les termes en cette forte.

(Exemple ; ) que le nombre des termes foit 6;

celui du premier terme 4 , & l'excès 3 ; mul-

tipliez l'excès 3 par le nombre des termes,

moins une unité 5 , & ajoutez au produit 15 , le

double 8 du premier terme 4 ; multipliez le

新
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Total 23 par la moitié 3 du nombre des ter-

mes ; & le Produit 69 fera celui de tous les

termes.

Les Récréations fuivantes ferviront à faire

l'application de ces principes.

XVIII . RECREATION.

Un Brocanteur a douze beaux Tableaux à

vendre , il les offre à condition qu'on lui

payera lepremier 24 liv. , lefecond 48 , le

troisieme 72 , & ainfi des autres en aug-

mentant toujours de 24 liv. on demande

combiendoivent coûter les Tableaux.

SOLUTION.

Multipliez les 24 liv. d'excès par le nom-

bre des Tableaux moins une unité ; c'eft-à-

dire, par 11 , & ayant ajouté au produit 264

le double 48 des 24 liv. que le Marchand de-

mande pour le prix de fon premier Tableau ,

multipliez le total 312 par la moitié 6 du

nombre desTableaux , & vous aurez 1872liv .

pourle prix que le Marchand veut vendre fes

Tableaux.
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XIX . RECREATION.

Une perfonne a dépensé 1000 liv. en huit

mois de temps , & chaque moisfa dépense

a augmentéégalement , connoiffant que le

premier mois fa dépenfe a été de 20 liv. elle

veutfçavoir combien elle a dû dépenser

chaque mois.

Pour connoître cette dépenſe mois par

mois, diviſez le double 2000 de la dépenſe

faite , par celui 8 des mois , & ôtez du quo-

tient 250, le double 40 des 20 liv. de la dé-

penſe du premier mois ; divifez enfuite les

210 reftans par 7 , qui eft le nombre des mois

diminué de l'unité ; & le quotient 30 fera con-

noître qu'il a été dépenſé chaque mois 30 liv.

de plus qu'au précédent. D'où on conclura

qu'il a été dépensé 50 liv. le fecond mois ; 80 ,

le troifieme ; 110 , le quatrieme , &c. ce qui

formera en tout les 1000 liv . dont il eſt queſ

tion.

XX . REC.
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XX . RECREATION.

Un Aubergifte a vendu too Pintes de Vin

en 8 jours de temps , & chaque jour il a

vendu 3 Pintes de plus que le précédent ;

il veutfçavoircombien il a vendu chaque

jour.

Diviſez le double 200 des 100 Pintes ven-

dues par le nombre 8 des jours , & ôtez du

quotient 25 , le nombre 21 qui eft le nombre

des Pintes vendues de plus à chaque jour ,

diminuez d'une unité ; & la moitié 2 du reſte

4 fera connoître que l'Aubergiſte a vendu 2

Pintes le premier jour , 5 le fecond , 8 le troi-

fieme ,&c. ce qui formera en tout les 100 Pin-

tes portées en la queftion propofée.

XXI . RECREATION.

L'ETOILE MAGIQUE..

CONSTRUCTIO N.

DEcrivez fur un carton de huit à neufpou

ces quarré , les deux cercles concentriques A

& B, ( Figure troifieme, Planche premiere; )

Tome II. D
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que le cercle B foit divifé en douze parties

égales par les points a. b. c.d. e.f.g.h.i.l.m.n;

tirez de ces points de divifions , les lignes

confécutives af.fm. md. di. ib. bg. gn.ne.

ellc.ch. ha , lefquelles formeront par leur

affemblage cette Etoile.

A l'extrémité de chacun des douze angles

formés par ces lignes , tracez les petits cer-

cles ou cafes indiqués par la Figure. Ayez

douze Jetons d'yvoire ou de carton fur un des

côtés defquels vous écrirez les douze nom-

bres d'une Progreffion arithmétique , tels

(par exemple ) que 3.6. 9. 12. 15. 18. 21. 24.

27.30. 33. 36 , ou tout autre quelconque ; con-

fervez ces douze Jetons en ce même or-

dre, dans une petite boëte en forme d'étui ,

où ils ne puiffent pas fe mêler ; & obfervez

que le dernier nombre de la Progreffion , qui,

dans cet exemple eft 36 , doit être écrit fur

unJeton un peu plus grand que les autres.

EFFET.

Ces 12 Jetons étant difpofés les uns fur

les autres dans cet ordre de Proportion arith-

métique , fi on place le Jeton fur lequel eft

écrit le nombre 3 fur un des cercles ou peti-

tes cafes quifontà l'extrémitéd'un des rayons

de cette Etoile , & que l'on continue à placer
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les autres fucceffivement , & fuivant la conti-

nuité des 12 lignes tracées , il fe trouvera que

le montant de deux nombres quelconques

qui fe trouvent alors placés dans deux cafes

voiſines , eſt égal à celui des deux autres qui

font placés dans les deux cafes qui leur font

diamétralement oppofées.

RECREATION.

Après avoir poſé fur la table le carton où

eft tracée l'Etoile magique , ôtez les iż Je-

tons de la boëte * , & étalez-les fur la table

fans les déranger , reprenez-les dans le même

ordre , en mettant les nombres en deffous

faites-les couper comme on coupe un Jeu de

cartes , jufqu'à ce que vous vous apperceviez

qu'on ait coupé à l'endroit où eſt le Jeton

qui eft plus large , & qui porte le dernier nom-

bre 36 de la Progreffion , afin que ce Jeton

ſe trouvant le dernier , l'ordre de Progreſſion

arithmétique inſcrit fur les 12 Jetons ne ſe

trouve pas dérangé ; c'eſt-à-dire , qu'ils fe

trouvent tous alors dans le même ordre qu'ils

étoient en les fortant de la boëte qui les con-

tenoit.

* Ces Jetons doivent y être déja rangés dans l'ordre de

leur Progreffion arithmétique.

Dij
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Propofez enfuite ces deux chofes.

PREMIEREMENT. De placer ces 12 Je-

tons dans les 12 cafes & fans connoître les

nombres qui y font tranfcrits , de façon que

les deux nombres qui fe trouveront placés

dans deux cafes voifines quelconques , étant

additionnés enfemble , donnent un montant

égal à celui des nombres tranſcrits fur les

deux Jetons qui font dans les caſes diamé-

tralement oppofées.

DEUXIEMEMENT. Avec la convention ex-

preffe de n'avoir pas la liberté de placer un

Jeton fur une cafe lorfqu'il s'en trouvera un

de placé à l'extrémité de la ligne oppofée.

Alors montrant avec le premier Jeton ,

l'onfuppofe ici la caſef.pour faire voir qu'elle

eſt vuide , vous conduirez le Jeton le long

de la lignefa, & le placerez à la caſe a ; pre-

nant enfuite le fecond Jeton , & montrant

la cafe m , vous le conduirez le long de la li-

gne mf, & le placerez à la cafe f; vous con-

tinuerez de même allant de dà m, d'i à d, de

bài, de g à b , d’n àà
g, d'e à n, d'là e, de

càl, d'hà c, & placerez enfin le dernier Je-

ton à la cafe reftante c , le tout comme le dé-

figne fuffiſamment la Figure troifieme de la

Planche premiere.

Vous retournerez enfuite tous les Jetons
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pour faire voir que tous les nombres qui y

font infcrits fe trouvent placés dans l'ordre

que vous avez propofé..

AUTRE RECREATION

En changeant de Jetons.

Si aulieu de vous fervir des nombres d'une

Progreffion arithmétique , vous employez

ceux d'une Progreffion géométrique, le pro

duit de la multiplication des deux nombres.

qui fe touchent , fera alors égal au produit de

la multiplication des deux nombres opposés..

Nota. On peut fe fervir également d'une

Etoile divifée en huit parties ; mais alors il

faut, dans l'ordre des Jetons , mettre le cin-

quieme terme de la Progreffion , foit arithmé-

tique,fõit géométrique àla place du premier,

& le premier àla place du cinquieme.

DES QUARRÉS MAGIQUES

ARITHMETIQUES.

On appelle quarré magique arithmétique ,

un quarré divifé en plufieurs autres petits

quarrés égaux , ou cafes , remplis des termes

d'une Progreffion arithmétique , qui y font

Diij
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difpofés , de façon que tous ceux d'une même

rangée , foit horizontale , foit verticale , foit

en diagonale , font, ajoutés enfemble, des nom-

bres égaux , comme on le voit au quarré

ABCD( Planche deuxieme , Figure premie-

re , ) lequel eſt divisé en vingt-cinq autres , &

où les nombres i jufqu'a 25 font difpofés de

façon que la fomme de chaque rangée , priſe

de haut en bas , ou de droite à gauche , &

celle des diagonales A D. BC, forment par-

tout le nombre 65 .

Cette famme 65 eft dans ce quarré impair ,

le produit du côté 5 .. , multiplié par 13 , qui

eſt le terme moyen de la Progreffion arithmé-

tique 1 à 25. *

On obfervera içi que dans le quarré magique

naturel, ( Figure deuxieme , Planche deuxie-

me,) les 5 nombres qui fe trouvent dans les

deux diagonales A. B. B C. du quarré magi-

que impair fe trouvent auffi dans ce même

ordre dans les deux rangées horizontales &

verticales E F. GH. du quarré naturel , qui

fe coupent au centre de ce quarré, & que le

* Ce même nombre 65 fe trouve également dans les

diagonales d'un même quarré où l'on a difpofé les nom-

bres de la Progreffion arithmétique dans leur ordre natu

rel, voyez Figure deuxieme , Planche deuxieme.
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terme moyen 13 de cette Progreffion fe trou-

ve toujours au centre.

Pour difpofer ces 25 nombres dans le

quarré magique impairA B C D , conſtrui

fez le quarré naturel E F G H, & placez les

nombres 11. 12. 13. 14 & 15 de fa rangée

E F. fur les cinq cafes de la diagonale A D du

quarré impair , & pareillement les nombres.

3. 8. 18. 23. de la rangée G H. fur les cafes.

de la diagonale B C.

fe

Cette premiere difpofition faite * , placez

alors le premier terme 1 , au-deffous de la ca-

13, & le terme 2 dans la cafe qui fuit dia-

gonalement allant de droite à gauche , & con-

tinuez de même jufqu'à ce que vous ayez

rempli la derniere cafe de ce quarré comme

il arrive ici au nombre 2 , & parce qu'en con-

tinuant de placer les nombres fuivant cette

diagonale , le terme fuivant 3 fe trouveroit

être placé en dehors de ce quarré , on le pla

cera dans la bande oppofée de la cafe où il

fe rencontrera ; & encore parce que le terme

fuivant 4 fe trouveroit également être placé

en dehors , on le placera de même dans la

*Elle n'eft pas abfolument néceffaire , elle facilitefeu

lement pour reconnoître fi en plaçant les nombres com

me il eſt dit ci-après , on ne ſe trompe pas.

Div
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cafe oppofée du rang où il ſe rencontre en

dehors ; après quoi on continuera de placer

le terme 5 & 6, toujours en defcendant , felon

la diagonale vers la gauche; & attendu que le

terme 6 tombe dans une cafe qui fe trouve

précédemment remplie , & où fe trouve le

nombre ; on rétrogradra felon la diagonale

de la gauche vers la droite, & on tranſcrira par

conféquent le terme 6 dans la feconde cafe ,

qui eft au-deffous du terme 5 ; enforte qu'en-

tre ces deux cafes il en refte une de vuide ,

ce qu'il faut toujours pratiquer lorfqu'on ren-

contre une cafe déja remplie.

Enfin , on continuera à procéder , de même

à remplir les cafes vuides , jufqu'à ce que l'on

foit parvenu à remplir l'angle du quarré où

dans cet exemple le nombre 15 fe rencontre;

& alors comme il n'eft plus poffible de ſe

conduire felon la diagonale en deſcendant

vers la gauche pour placer le nombre 16 , on

le placera toujours dans la feconde cafe d'en

haut du même rang ; après quoi on continuera

à placer le reftant des termes dans les cafes

vuides , fuivant les deux principes établis ci-

deffus , fans qu'il puiffe s'y rencontrer aucune

autre difficulté.

Ces quarrés peuvent fe remplir de même

avec toute autre Progreffion arithmétique,
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On peut donner d'autres difpofitions ma-

giques aux termes de ces Progreffions ; mais

comme elles font difficiles dans leur conftruc-

tion , & inutiles d'ailleurs pour l'objet qu'on

s'eft ici propofé ; on n'en fera aucune men-

tion , non plus que de celles qui peuvent fe

faire dans les quarrés compofés de nombre

pair , lefquels font trop abſtraits pour être

inférés dans des Récréations mathématiques.

On s'eft contenté de donner feulement la

difpofition du quarré magique de 49 cafes ,

(voyez Figure 3 ° . Planche 2°. ) lequel étant

impair, fe trouve rempli , fuivant la méthode

enſeignée ci-deffus. *

* M, Ozanam qui a traité fçavamment de ces Quarrés

magiques , remarque que les Egyptiens & les Pithagori-

eiens , leurs Diſciples , les avoient en grande vénération ,

& ajoute qu'ils les dédioient aux fept Planettes , en attri-

buant à Saturne le quarré de neuf caſes , à Jupiter le quarré

de feize cafes , à Mars celui de vingt-cinq , au Soleil ce-

lui de trente-fix cafes , à Vénus celui de quarante-neufca-

fes , à Mercure celui de foixante- quatre , à la Lune celui

de quatrevingt-un , à la matiere imparfaite le quarré de

quatre cafes , qui ne peut fe difpofer magiquement ; & à

Dieu le quarré d'une feule cafe , ayant pour côté l'unité ,

qui , étant multiplié par elle même , ne change jamais.
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XXII. RECREATION.

Les nombres i jufqu'à 25 étant tranfcritsfe-

parément fur des Cartes , les diftribuer à

cinq perfonnes après les avoir mêlées , &

offert le choix de les donnerpardeux oupar

trois ; deforte qu'ilfe trouve cependant que

le total des nombres portésfur les cinq Car-

tes qui ont été diftribuées à chacune d'elles,

foitfemblable.

PREPARATION.

Servez- vous ,Ervez-vous , pour difpofer vos vingt- cinq

Cartes , du quarré magique de vingt-cinq ca-

fes ci-devant conftruit , ( Figure premiere ,

Planche deuxieme , ) obfervant de mettre fur

le deffus du Jeu les nombres 11 & 4 de la pre-

miere rangée du quarré magique ; & à lafuitè

de ces deux Cartes , les deux nombres 24& 12,

& continuez ainfi de deux en deux juſqu'à la

derniere rangée , dont le nombre 16 doit être

écrit fur une Carte un peu plus large ; obſer-

vez le même ordre pour les trois derniers

nombres 17. 10 & 23. de lapremiere rangée ,,

& ceux qui fuivent , en continuant ainſi juſ-

qu'à la derniere rangée.
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Ou faites ufage fans autre méthode de la

Table ci-deffous qui eſt toute préparée.

NOMBRES,CARTES.

Ire, II

1 }Premier en carte.2.

3.

4.

•

5.

6.. :

7 .

8

9..

• ··

...

4

4Second en carte.

12

::: 27} Troifieme en carte,

20

8} Quatrieme en carte,

3

10 Carte large 18 } Cinquieme en carte.

II .

12 .

13..

14.

IS.

16.

17.

18 .

19.

20.

21

22.

•

·

•

·

23..

24..

25.

•

·

•

171

to Premier en carte.

235

18 Second en carte.

6

13

oifiem.. Troifieme en carte.

.19.

•

.21

•

14 Quatrieme en carte.Quatrieme

2

.22 Cinquieme en carte.

15
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RECREATION.

Les Cartes étant ainfi difpofées , ou fe trou-

vant dans ce même ordre après avoir été mê-

lées comme il fera enfeigné ci-après , on pro-

pofera de les diftribuer également à cinq per-

fonnes , de façon que chacune ait un même

nombre pour le total de ceux qui lui auront

été donnés , & on donnera en outre le choix

de diftribuer les Cartes par deux ou partrois.

Si on demande qu'elles foient diftribuées par

deux , on ne fera pas couper ; fi au contraire

on demande qu'elles foient données par trois,

on fera couper, afin que celui qui coupera

partage leJeu à l'endroit de la Carte longue*,

& que les quinze dernieres Cartes fe trouvent

alors en deffus.

Il eſt aiſé de voir par la conftruction de la

Table ci-devant faite d'après le quarré magi-

que, que chaque perfonne aura néceffaire-

ment en main le nombre 65 , pour le mon-

tant des nombres portés fur les cinq Cartes.

qui lui ont été diſtribuées.

•

* Nota. Qu'il faut tâter le Jeu avant de diftribuer les

Cartes , afin de fentir ſi l'on a coupé à la Carte longue , afin

de faire couper une feconde fois , ou couper foi-même.
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XXIII . RECREATION.

Diftribuer à quatre perfonnes les 32 Cartes

d'un Jeu de Piquet , après les avoir mêlées

& donné le choix de commencer à donner

par deux oupar trois ; defaçon que cha-

cun fe trouve avoir en main toutes Cartes

d'une même couleur.

PREPARATION.

Difpofez les Cartes fuivant la Table ci-def-

fous , obfervant que la huitieme doit être une

Carte plus large que les autres..

ORDRE DES CARTES.

1º...As de Cœur...

2...Sept de Cœur...

Premier en carte.

3...Roi de Pique...

4...Huit de Pique... } Second en carte:

5 ...Valet de Careau .
Troifieme en carte.

6...Huit de Careau..

7...As de Treffe....

8...Valet deTreffe.

Carte large.

9. ..Roi de Cœur...

Quatrieme en carte.

10...Huit de Cœur... Premier en carte.

II.. Neufde Cœur...

12...As de Pique..

13...Valet de Pique.

14.. Dix de Pique...

Second en carte.
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ORDRE DES CARTES.

15...As de Careau...

16...Sept de Careau.. Troifieme en carte.

17...Neuf de Careau.S

18...Roi de Treffe..

19...Dix de Treffe... Quatrieme en carte.

20...Neufde Treffe ..

21...Dame de Cœur.

22...Valet de Coeur.. Premier en carte.

23....Dix de Cœur...

24...Dame de Pique.

25...Neufde Pique.. Second en carte:

26...Sept de Pique..S

27...Roi de Careau..

28...Dame de Careau. Troifieme en cartė:

29...Dix de Careau..

30...Dame de Treffe .

•31...Huit de Treffe . Quatrieme en cartë.

32...Sept de Treffe..

RECREATION.

Elle s'exécute comme la précédente. Si on

demande que les Cartes foient données d'a-

bord par deux , on ne doit pas faire couper ,

& on donnera une fois par deux , & deux fois

par trois ; fi au contraire on demande qu'elles

foient données par trois , on donnera deux

fois par trois , & enfuite une fois par deux ,

après avoir fait couper à l'endroit de la Carte

longue.
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DES PROGRESSIONS

GEOMETRIQUES.

LEs Progreffions Géométriques , de même

que celles qui font arithmétiques , font com-

pofées d'une fuite de nombres appellés ter-

mes , lefquels croiffent fucceffivement par la

multiplication d'un même nombre , tels que

2. 4. 8. 16. 32. 64. 128 , où chaque terme eſt

double de celui qui le précéde ; ou de même

que 4. 12. 36. 108. 324.972 , où chaque ter

meeſt toujoursle triple de celui qui précéde,

& ainfi des autres.

Dans toutes les Progreffions géométriques

dont le nombre des termes eft impair , le

quarré du terme moyen eft égal au produit de

la multiplication des deux extrêmes , égale-

ment éloignés du moyen , comme dans le pre-

mier exemple ci-deffus , où le quarré 256 du

terme moyen eft égal au produit 256 des

deux extrêmes 2 & 128 , ou à celui des deux

termes 4 & 64, qui fe trouvent également

éloignés du moyen , & des deux extrêmes.

Dans la Progreffion géométrique où le

nombre des termes eft pair , le produit des
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deux extrêmes eſt égal à celui des deux

moyens , ou à deux autres termes qui enfont

également éloignés , comme dans l'exemple

ci-devant , où le produit 3888 des deux extrê-

mes 4 & 972, eſt égal au produit des deux

moyens 36 & 108 ,& à celui des deux termes

12& 324, qui en font également éloignés.

D'où ilfuit que fi on excepte la différence

qui fe trouve dans l'excès des termes de cette

Progreffion , le furplus de fes propriétés a

lieu par addition dans la Progreffion arith-

métique , & par multiplication dans celle-ci.

DES QUARRÈS MAGIQUES

GEOMETRIQUES.

On a enfeigné précédemment la maniere

de remplir les cafes des quarrés magiques ,

avec les nombres des Progreffions arithméti-

ques : el
le eft la même pour ceux que l'on peut

former avec les nombres des Progreffions

géométriques. On fe contentera de donner

ici pour exemple, les quarrés de neuf caſes

( Figures 4, & 6 , Planche deuxieme , ) rem-

plies de trois différentes Progreffions appli-

cables à la Récréation fuivante.

On doit remarquer pour l'intelligence de

cette Récréation, que dans tout quarré géo-

métrique ,
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métrique , le produit qui vient par la multi-

plication fucceffive des nombres de chaque

rangée , priſe verticalement , horizontale-

ment, ou diagonalement , eft toujours (com

me on peut le voir par les quarrés des Figu-

res 4, 5 & 6) un nombre égal.

XXIV . RECREATION.

Plufieurs nombres différens étant tranſcrits

fur des Cartes, les mêler, & diftribuer le tout

oupartie à trois perfonnes ; defaçon que

chacune d'elles multipliant l'un. par l'au

tre les nombres qui lui ont été donnés , leur

produitfe trouve égal ; recommencer cette

méme Récréation , après avoir mêlé les

Cartes unefeconde fois.

PREPARATION.

TRanfcrivez fur autant de Cartes les vingt-

fept nombres portés fur les cafes des trois

quarrés magiques ; ( voyez la troifieme Plan-

che, Figure quatrieme , ) & les difpofez fui-

vant l'ordre établi en la table fuivante.

Ordre des Cartes. Nombres.

Iº .......... 16....Premier en carte.

2 .

3...

Tome II.

·· · 512... 2 .

..

E
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Ordre des Cartes. Nombres.

4.....
8....Premier en carte.

S...
32.... 2°

6 ... .128 ... 3 .

7.

8.B....
2.... 2

.256....Premier en carte.

9 Carte large. 64.... 3 °.

10.

II .

12.

13.

14.

15

16 .

•

•

17..

· •

... 24....Premier en carte.

·.768.... 20.

6 ... 3°.

12.... Premier en carte.

48.... 2 .

192

1

• ·
• 3°.

384....Premier en carte.

3 .
....2 .

18 Cartelarge 96.... 3ª.

19.

20.166

21 •

22.

23

24.

•

25 .

•

•

56....Premier en carte.

.179.... 2°.

·14....3°.

28 ....Premier en carte.

.112 ....2 .

.448 .
•

.3%....

26 ......

.896....Premier en carte.

7.... 2 .

27 Carte large224.... 3°.

Ondoit remarquer qu'on a préparé les neu-
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Figure 2me

Quare& NaturelB

1 2 345

6778910

*

E11 12 13 14 15 F

16 17 18 19 20

27 22 23 24 25

H

mure 3me

41 10 36
4

17 42 11
19

49 18 36 12

25 43 17 37

1 26 44 20

3
3
3 2 27 45

9 34 3 28

ure 4me Figure 6me

768 6 56 179 214

48 192 28 112 448

3

96 896 7 224
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vieme , dix - huitieme & vingt - feptieme

Cartes plus larges , afin qu'en coupant à

cet endroit , on ne puiffe déranger en aucune

façon la difpofition des nombres des trois

quarrés magiques.

EFFET

Ce Jeu de Cartes ainſi diſpoſé , fi l'on fait

couper les Cartes , cette coupe ,fe fera natu-

rellement à l'endroit d'une des Cartes larges ,

ce qui n'empêcherà pas que les neufnombres

d'un de ces trois quarrés magiquès , ne fe

trouve dans le même ordre qui lui a été don-

né en la Table ci-devant ; d'où il eft aifé de

voir qu'en donnant les Cartes une à une , ou

trois à trois , à trois perfonnes différentes ,

chacune aura néceffairement les nombres

d'une des rangées du quarré magique; & que

conféquemment fi chacune d'elles multiplie

féparément les trois nombres qui lui ont été

donnés , leurs trois Produits feront égaux.

RECREATION.

On retournera le Jeu de Cartes , & on l'é

talera fur la table fans rien déranger , afin d'en

faire voir les nombres. Reprenant enfuite le

Jeu , onle fera couper à diverfes repriſes ; en

annonçant quelle eft la Récréation que l'on

E ij
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va faire , on offrira encore de faire couper ,

& de donner les Cartes une à une ou davan-

tage à la fois. Les Cartes ayant été diſtri-

buées , on dira à chacune de ces trois perfon-

nes de multiplier fucceffivement l'un par l'au-

treles nombres tranfcrits fur leurs Cartes , en

leur obfervant que le produit des multiplica-

tions qu'ils vont faire , doit fe trouver égal .

Cette Recréation a l'avantage qu'on peut

la recommencer avec le même Jeu , dont le

reſte ne ſe trouve pas dérangé. Il fuffit de

prendre les neuf Cartes qui viennent d'être

diſtribuées , de les mettre fur le Jeu & de mê-

ler les Cartes , en obfervant de ne pas mêler

les neufdernieres ; faifant enfuite couper à la

Carte large qui fe trouve au-deffus de ces

neufcartes , elles fe trouveront fur le Jeu , &

ferviront à répéter cette Récréation ; ce qui

paroîtra d'autant plus extraordinaire que le

produit fera différent de celui qui ſe ſera trou-

vé à la premiere Récréation.

Nota. Cette méme Récréation pouvant fe

* Cette Récréation fe peut faire en donnant les Cartes

neufune àune , ou trois à trois . Il ne faut diftribuer que

Cartes , attendu qu'en diftribuant dix-huit Cartes ou

vingt-fept , la multiplication deviendroit trop longue.
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faire avec des nombres qui font en Progref

fion arithmétique , & étant dès-lors plus fa-

cile à caufe qu'il ne s'agit que de faire addi-

tionner les nombres donnés au lieu de les

faire multiplier, on a joint ici une Table

contenant l'ordre dans lequel doivent être dif

pofés les vingt -fept nombres portésfur les

Cartes , eu égard aux trois quarrés magi-

ques , (Figure premiere , Planche troifieme ;)

& afin de rendre cette Récréation plus parti-

culiere , on afaitfuivrefur ces trois quarrés

magiques, la Progreffion naturelle des nom-

bres , depuis 1 juſqu'à 27.

ORDRE

des Cartes.

Nombres.

1 .

2 ·
9

Premier en carte…….

4.

5

7

7

}::8

•

· ·

522..

8

·3c.
I

9 Carte large 6)

10 .

IF

12.

·

13

18
Premier en carte.

Evii
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ORDRE

des Cartes,

13
·

14.

15
•

16 .

• ·

Nombres,

·

12

142 .

16

1.7

10317
•

18 Cartelarge 15

19.

20 .

2.I

22

23.

24.

•

25

26.

•

· •

• •

• •

•

•

22

27 Premier en carte,

20

21

23 26,

25

26

∙193e.

27Carte large 24.

On procéde de même qu'à la précédente

Récréation , excepté que l'on fait addition-

ner les nombres remis à chaque perfonne, &

dont la fomme fe trouve alors égale ; on peut

également , fi l'on veut , donner les Cartes

trois à trois , ou une à une , & même donner

à chacun trois , fix ou neuf Cartes , & varier

enfin cette Récréation fuivant le principe qui

en produit l'effet , en adoptant ce qui paroit

furprendre le plus agréablement.
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DU TRIANGLE

ARITHMETIQUE.

ONentend par Triangle arithmétique , ce-

lui qui eft défigné par la Figure deuxieme ,

Planche troifieme , dont les côtés font divi-

fés en parties égales , contenant fur la ligne

AB, les nombres naturels 1.2.3.4.5.6.7, &c.

fur la ligne C D , les nombres triangulaires.

1. 3. 6. 10. 15. 21 , &c. que l'on trouve par

l'addition continuelle des nombres natu-

rels ; les nombres piramidaux 1. 4. 10. 20.

35. 56. que donne l'addition continuelle des

nombres triangulaires , & ainfi de fuite , com-

me il eft aifé de concevoir très-facilement

par cette Figure deuxieme, où l'on voit la

difpofition & l'addition continuelle de ces

nombres.

CesTables ont différentes propriétés ; mais

on ne traitera ici que de celles qui ont rap-

port aux combinaiſons, & permutations des

nombres; les autres font fort abftraites & trop

fpéculatives pour être employées dans des

Récréations arithmétiques , dont le principal

Eiv



72
RECREAT

IONS

objet eft d'amufer facilement & agréable-

ment.

DES COMBINAISONS.

On entend par combinaiſons toutes les dif

férentes manieres d'affembler pluſieurs cho-

fes , dont on connoit la multitude en les pre-

nant deux à deux , trois à trois , quatre à qua-

tre , &c. fans jamais prendre les mêmes à la

fois . Quatre chofes étant donc défignées par

les lettres A.B.C.D, il y a fix différentes ma-

nieres de les prendre deux à deux ; fçavoir ,

AB. AC. AD. BC. BD. CD , & quatre en

les affemblant trois à trois , fçavoir , ABC.

ABD.ACB. BCD , & c'eſt ce qu'on appelle

combinaiſons.

Pour connoître , par le moyen du Triangle

arithmétique , (qui fe peut continuer par le

principe ci-deſſus , juſqu'au nombre que l'on

veut , ) combien de fois une multitude de

chofes données fe peuvent combiner étant

jointes deux à deux , ou trois à trois, &c. (par

exemple; ) combien huit lettres peuvent for-

mer de combinaiſons différentes , priſes trois

à trois; ajoutez l'unité à chacun des nombres

donnés 8 & 3, &
prenez dans la neuvieme

rangée de la Table , le quatrieme nombre en
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allant de droite à gauche , lequel vous indi-

quera que huit lettres peuvent s'affembler

trois à trois de cinquante-fix manieres diffé-

rentes.

Le Triangle arithmétique dont on donne

ici la deſcription ne s'étendant pas au-delà

de douze , fi on veut fçavoir combien qua-

torze chofes , prifes deux à deux , ont de

combinaiſons différentes , fans être obligé de

conſtruire un triangle , qui , dans des nombres

étendus , deviendroit d'une grandeur trop

confidérable ; il faut faire de ces deux nom-

bres 2 & 14 , les deux Progreffions arithméti-

ques 2. 1 , & 14. 13 , qui décroiffent de l'uni-

té, & qui ne doivent avoir , dans cette fup-

pofition , que deux termes ; c'eſt-à-dire , au-

tant de termes que le plus petit nombre fe

trouve contenir d'unités ; on doit enfuite mul-

tiplier enſemble les deux termes de chacune

de ces Progreffions , c'eſt-à-dire , 14 par 13 ,

& 2 par 1 , & diviſer le premier produit 182

par le deuxieme produit 2 , & alors le quo-

tient 91 fera le nombre des combinaiſons

que l'on cherche.

Pareillement , fi l'on veut fçavoir combien

quinze chofes fe peuvent combiner étant pri-

fes trois à trois , il faut faire les deux Pro-.

greffions arithmétiques 3. 2. 1 , & 15. 14. 13 .

"
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qui doivent (comme on a dit ci -deffus ) dé

croitre de l'unité , &avoir trois termes , parce

que le plus petit nombre donné 3 , eft com-

pofé de trois unités ; on multipliera enfuite

fucceffivement l'un par l'autre , les trois ter-

mes de ces deux Progreffions , & on divifera

le produit 2730 des plus grands termes , par

leproduit 6 des autres , & le quotient 455 fera

le nombre des combinaiſons de 3 en 15.

Il eſt encore évident que l'on peut avec

cette même Régle , trouver combien une mul-

titude de choſes fe peuvent combiner étant

priſes deux à deux , trois à trois , quatre à

quatre , &c. puifqu'il ne s'agit que d'ajouter

enſemble les produits de toutes ces différen-

tes combinaiſons.

C'eſt parle moyen de cette méthode qu'on

peut trouver le nombre des ambes & ternes

que peut produire la combinaiſon des qua-

trevingt-dix numéros de la Loterie de l'E-

cole Royale Militaire , & le nombre de ceux

que doit produire la multitude des numéros

que l'on choifit lorfqu'on met à cette Lote-

rie ; ce qui fait voir la néceffité de payer au-

tant de fois la mife qu'il y a de chances pour

avoir des ambes ou des ternes ; le Billet par

ambe ( par exemple) compofé de huit numé-

ros , étant la même chofe que vingt-huit Bil-
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Planche 3me

Figure 1re

13 18 11 22 27 20

12 14 16
2 23 25

17 10 15 26 19 24

Figure 2me

·

• •

1.

1.

1

1. 2.1.

..3...3..1.

.4...6...4...

.1...b...10...10...5...1.

1..6.. 15..20..15...6.4.1,

..7...21...35...35. 21...7...1 .

8...28...56...70...56..28... 8...1

..36..84..126..126..84..36...9..1 .

25.120.210.252 .210..120..45..10....1

165.330.462.462.330.165. .55.. …….1 .

Pager4.
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lets différens , mis par ambes , d'où il ſuit

qu'à quelque prix que puiffe monter la mife ,

elle refte toujours dans la même proportion ,

eu égard au hazard des Lots & à l'avantage

qui en peut réfulter.

y

Onremarquera ici que le bénéfice qu'il doit

avoir pour la Loterie Militaire n'étant pas

une portion certaine & effective de la mife

comme aux autres Loteries , il en réſulte par

conféquent que celui que peuvent faire tous

les Actionnaires n'eft pas borné ; celui de la

Loterie le feroit, fi les ambes & ternes pro-

duits par les quatrevingt-dix numéros , étoient

délivrés aux Actionnaires pour un mêmemon-

tant ; mais , la liberté qu'ils ont de choisir à

leur gré les numéros qu'ils défirent , met

continuellement ces fortes de Loteries dans

le cas de perdre confidérablement , comme

il est arrivé ſouvent , lorsque les numéros for-

tis de la Roue fe font trouvés chargés d'une

miſe affez forte ; & fi le prix de la miſe n'é-

toit pas borné , elle feroit fréquemment en

danger d'être ruinée , la perte qu'elle feroit

pouvant alors monter à un prix auquel il ne

feroit pas poffible de fatisfaire.

DES PERMUTATIONS.

Il eſt une autre forte de combinaiſons qui



76 RECREAT
IONS

fes

différe de la précédente en ce qu'elle contient

non-feulement combien de fois pluſieurs cho-

peuvent ſe combiner , mais encore lenom-

bre de changemens que ces choſes peuvent

avoir , eu égard à leur pofition reſpective.

Par exemple , fuivant la combinaiſon ci-

devant expliquée , quatre chofes fuppofées

A. B. C. D, ne peuvent fe combiner que de

fix manieres , étant priſes deux à deux ; fça-

voir AB. AC. AD. BC. BD. CD ; mais

en renverfant , ou changeant d'ordre ces fix

combinaiſons , on en aura fix autres ; fçavoir

BA. au lieu d'AB , CA. au lieu d'AC , &c.

& c'eft alors ce qu'on appelle permutations.

Pareillement , quatre chofes telles que

A. B. C. D , priſes trois à trois , ne ſe peu-

vent combiner que de quatre manieres ; fça-

voir ABC. ABD. ACD. BCD ; mais en

permutant en outre ces quatre combinaiſons,

on aura pour chacune d'elles cinq permuta-

tions ou changemens d'ordre ; c'eſt-à-dire

pour la combinaiſon ABC, les cinq permu-

tations ACB. BAC. BCA. CAB. CBA,

& de même pour chacune des trois autres ,

ce qui produira alors vingt - quatre permu-

tations.

Pour connoître facilement toutes les per-

mutations dont une multitude eſt ſuſceptible;
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par exemple, les fix lettres du motURANIE,

il faut faire la progreffion 1. 2. 3. 4. 5. 6 , qui

doit être compofée d'autant de termes qu'ily

a de lettres à combiner ; & multiplier enfuite

fucceffivement tous les termes de cette pro-

greffion , en difant 2 fois 1 eft 2 ; 3 fois 2 font

6;4fois 6 font 24; 5 fois 24 font 120 ; 6fois

120 font 720 ; & ce dernier produit fera le

nombre des permutations que peuvent pro-

duire les fix lettres de ce mot Uranie.

On trouvera , par le même moyen , toutes

les permutations d'une multitude de chofes

quelconques, en faifant une progreffion d'au-

tant de nombres naturels qu'il y aura de cho-

fes à combiner enfemble , & en multipliant

comme il a été dit tous les termes de cette

progreffion.

La Table fuivante fera voir jufqu'à quel

nombre cette permutation peut aller , lorf-

qu'elle eft portée feulement jufqu'à la multi-

tude 12 : on a cru qu'il étoit inutile de la por-

ter plus loin , attendu que ne pouvant être

ici d'aucun ufage , elle ne préfenteroit alors

qu'une multitude de nombres que l'imagina-

tion perd de vue ; on donnera ſeulement ci-

après un exemple frappant de la quantité de

permutations qui peuvent réfulter de l'affem-

blage des vingt-quatre lettres de l'Alphabet.
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Multitude. Nombres des Permutations.

I

2 .

3

4.

5

·

• ·

6 ...

I

2

6

24

120

720

7

8

• •

• • •

9

ΙΘ

II

12.

5040

40320

362880

3628800

3991
6800

479001600

M. Ofanam dans fes Récréations mathé-

matiques , dit qu'on fe fert heureuſement des

permutations pour découvrir les Anagram-

mes;on peut à la vérité trouver toutes celles

qui font poffibles par ce moyen ; mais quel

eft celui qui pourroit avoir la patience de fe

fervir de cette méthode pour découvrir feu-

lement celles d'un mot de huit lettres , pour

lequel il faudroit remplir plus de quatre mains

de papier. Il eſt fans contredit beaucoup plus

court de les chercher en tâtonnant , à moins
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1
qu'on ne voulût paffer fa vie entiere à les dé-

couvrir par ce moyen ; ce qui arriveroit in-

failliblement fi on vouloit tirer de cette ma-

niere, les Anagrammes d'un mot de douze

lettres.

On obferve ici qu'il eſt plus facile de trou-

ver des Anagrammes aux mots qui font char-

gés de voyelles , comme on peut le voir par

le mot Uranie ci-devant cité , où l'on trouve

navire , venari , au rien , en vrai , avenir,

ravine, vanier, &c.

Nota. Ilferoitfort inutilepour l'objetqu'on

s'eft propofé dans les Récréations quifuivent

de pénétrerplus avant dans les propriétés, les

progreffions , combinaiſons & permutations

des nombres ; un Volume entier fuffiroit à

peine pour les développer ; on peut d'ailleurs

confulter le premier Volume des Récréations

mathématiques deM. Ofanam , qui en afça-

vamment traité.
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XXV . RECREATION.

Trouverde quellegrandeurferoit unefurface

qui contiendroit toutes les permutations

des vingt-quatre lettres de l'Alphabet, en

fuppofant qu'elles fuffent défignées par le

plus petit caractere qu'on puiffe employer.

ENfuppofantpremiérement que chaque let-

tre foit contenue dans un eſpace d'une ligne

quarrée ; on trouvera qu'un pouce quarré con-

tiendra 144 lettres ; multipliant 144 par ce

même nombre , qui eft auffi celui des pouces

quarrés , contenus dans un pied quarré , on

aura au produit 20736 lettres pour la quan

tité qu'il peut en contenir fur une ſurface

d'un pied quarré ; ce dernier nombre étant

alors multiplié par 36 , le produit 746496

fera celui de lettres que ( dans cette fuppofi-

tion ) pourra contenir une ſurface d'une toife

quarrée ; la toife quarrée ayant 36 pieds

quarrés.

Confidérant qu'une lieue quarrée de 2000

toifes de longueur , contient 4000000 toi-

fes quarrées de furface , & que par confé-

quent pour avoir le nombre des lettres con-

tenues en cette furface , il faut multiplier ce

nombre



SUR LES NOMBRES. 8r

nombre 4000000 par 746496 , qui eſt le nom-

bre des lettres contenues en une toiſe quar-

rée ,& on aura 2985984000000 , pour la quan-

tité de lettres que contiendroit la furface

d'une lieue quarrée.

On multipliera enfuite ce dernier produit

par 33000000 , qui eft à-peu-près le nombredes

lieues quarrées , qui couvrent la ſurface de la

terre , ce qui donnera 98537472000000000000

pour le nombre des lettres , qui , dans la fup-

pofition faite , couvriroient cette furface.

Ce calcul étant fait , on ſe ſervira de la mé-

thode employée ci- deffus pour connoître le

nombre des permutations des 24 lettres de

l'Alphabet, en multipliant fucceffivement tous

les termes de la Progreffion arithmétique ,

depuis jufqu'à 24 , ce qui donnera pour le

nombre des permutations de ces 24 lettres

62044840173323943936000 , lequel eft plus

de 600 fois plus confidérable que le nombre

des lettres contenues fur toute la furface de

la terre ; & comme chacune des permutations

eft compofée de 24 lettres , il s'enfuit qu'il

faudroit une furface 144000 fois plus grande

pourles contenir toutes. L'imaginationſe perd

pour ainfi dire dans cette furface immenfe ,

&on auroit peine à la croire auſſi étendue s'il

n'étoit invinciblement démontré par le calcul.

TomeII. F
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COMBINAISONS

Des Dez.

Beaucoup de perſonnes jouent auxDez , &

peu en connoiffent la combinaiſon , qu'il eft

cependant très-effentiel de fçavoir pour éviter

d'accepter des Parties défavantageuſes , ce

qui n'arrive que trop fréquemment à ceux qui

nefont pas réflexion que le hazard eft néan-

moins en quelque forte foumis au calcul.

Lorsqu'on joue avec deux Dez , les douze

faces dont ils font compofés , priſes deux à

deux , produiſent trente-fix coups cu hazards

différens , tels qu'on peut le voir par la Fi-

gure premiere , Planche quatrieme , où l'on a

défigné les deux Dez par A & B.

Il eft aifé de voir que des vingt-un coups

qu'on peut amener avec deux Dez , ily en a

d'abordfix qui font les raffes qui ne peuvent

arriver que d'une façon , & que les quinze au-

tres coups ont chacun deux hazard ; ce qui

provient de ce qu'il n'y a qu'une face fur cha-

cun des deux Dez qui puiffe amener 3 & 3 ,

& qu'il y en a deux fur chacun de ces mêmes

Dez pour amener 5 & 4 ; fçavoir 5 par le Dez

A, & 4 par le Dez B ; ou 5 par le Dez B ,

4 par leDez A.

&
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Tous ces hazards étant au nombre de 36 ,

ily a dès-lors , à Jeu égal , 1 contre 35 , à pa-

rier , qu'on amenera une raffe déterminée; &

1 contre 5 , qu'on amenera une raffe quelcon-

que. On peut auffi , à Jeu égal , parier i con-

tre 17 , qu'on amenera ( par exemple ) 6 &4,

attendu que ce point a pour lui deux hazards

contre 34.

Il n'en eft pas de même du nombre des

points des deux Dez joints enſemble ; la com-

binaifon de leurs hazards eft en proportion

de la multitude des différentes faces qui peu-

vent produire ces nombres , comme on le

voit ci-après.

Points

2... I.I

Différens hazards.

..3.. 2.I 1.2...

4...... 2.2.3.1..1.3

5...
....

.4.1.1.4.3.2..2.3

6....... 3.3.5.1.1.5.4.2.2.4

·
7 ...... 6.1..1.6..5.2.2.5 . 4· 3·· 3 · 4

8...... 4.4..6.2 . 2.6..5.3.3.5

9...... 6.3.3.6.5.4.4.5

10...... 5.5.6.4..4.6

II . • •

12 .

.6.5..5.6

.6.6

Si donc on veut parier au pair qu'on ame-

Fij
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il
nera 11 du premier coup avec deux Dez ,

faut mettre au Jeu 2 contre 34 ; & fi l'on pa-

rie qu'on amenera 7 , il faut alors mettre au

Jeu 6 contre 30 ; ou ce qui eſt la même cho-

fe, i contre 5 .

On doit auffi remarquer que des onze nom-

bres différens qu'on peut amener avec deux

Dez , 7 qui eft le moyen proportionnel entre

2 & 12, a plus de hazards que les autres , qui ,

de leur côté en ont d'autant moins , qu'ils

s'approchent davantage des deux extrêmes

2 & 12 *

* Cette différence de la multitude des hazards
que pro

duifent les nombres moyens , comparés aux extrêmes ,

augmente confidérablement , à mesure qu'on fe fert d'un

plus grand nombre de Dez ; elle eft telle que fi l'on fe fert

de fept Dez qui produifent des points , depuis 7 jufqu'à

42 , on amene prefque toujours les points moyens 24 &

25 , ou ceux qui en font les plus proches , tels que 22 &

23 ; 26 & 27 ; & fi au lieu de fept Dez , on fe fervoit de

vingt-cinq Dez , qui peuvent amener des points depuis

25 jufqu'à 150 , on pourroit prefque parier au pair, qu'on

ameneroit les nombres moyens 86 & 87.

Cette eft effentielle pour
remarque

faire connoître l'a-

bus de ces Loteries frauduleuſes , profcrites par le Gouver-

nement , qui font compofées de fept Dez ; ceux qui les

tiennent , leur attribuent des Lots , qui dans les termes

moyens , offrent des vétilles bien inférieures à la mife ;
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Pourtrouver le nombre des différens coups

que peuvent produire trois Dez , il faut mul-

tiplier par6le nombre des hazards 36 quepro

duifent deux Dez; & le produit 216 ſera le

nombre de ceux que peuvent produire trois

Dez.

On multipliera de même 216 par 6. pour

avoir lenombre des hazards que peuvent pro-

duire tous les différens points que l'on peut

amener avec quatre Dez , & ainfi de fuite.

& un appas de quelques meilleurs Lots, pour ceux quì

amenent des nombres extrêmes , ou des raffes , ce qui

néanmoins n'arrive prefque jamais , attendu qu'il y a plus.

de quarante mille contre un , à parier , qu'on n'ameners

pas avec fèpt Dez , une rafe quelconque , & que la vakus

du Lot offert , n'eft fouvent pas la foixantieme partie de

aelle de la mife.

店

Fit
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CONSTRUCTION

Des Tables de
permutation ou

changement

d'ordre.

LES Tables dont on donne ici la conftruc-

tion , fervent de baſe à quantités de différen-

tes Récréations auffi agréables
qu'extraordi-

naires , tant fur les nombres, les lettres de

l'Alphabet , que fur les Cartes , & autres ob-

jets . Cette conftruction , & l'effet qu'elle pro-

duit, dépendent d'unemaniereréguliere & tou

jours uniforme de mêler à une ou à pluſieurs

repriſes, les Cartes fur lefquelles font tranf-

crites & figurées ces différents objets ; on leur

donne par-là un ordre déterminé, & tel qu'il

eft néceffaire pour chaque Récréation : elles

paroiffent dès-lors d'autant plus furprenan-

tes , que ce qui ſemble fait pour en détourner

l'effet , eſt au contraire ce qui l'occaſionne.

Il importe fort peu de quel nombre on ſe

fert pour former ces Tables , tous y font éga-

lement applicables ; on s'eft borné ici à don-

ner celles qui ont rapport aux différentes Ré-

créations , dont il eſt queſtion dans cet Ou-
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vrage ; d'ailleurs , chacun peut en conftruireà

fon gré , eu égard aux amuſemens qu'il vou-

dra imaginer.

Maniere de former les Tables..

Pour conftruire , ( on fuppofe celle de dix

chiffres ) il faut avoir dix Cartes blanches , &

écrire en tête , & fur chacune d'elles , les chif

fres 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9 & 0 , & les ranger

dans ce même ordre , de façon que le chiffre

I fe trouve deffus , & le o deffous ; on pren-

dra enfuite ces dix Cartes dans la main gau-

che, de même que lorſqu'on mêle les Cartes ,

on ôtera avec la main droite les deux premie-

res Cartes 1 & 2 , fans les déranger; on met au-

deffus d'elles , les 2. fuivantes 3 & 4 ; &fousces

quatre Cartes, les trois fuivantes 5. 6 & 7; au-

deffus du Jeu , les Cartes 8 & & au-deffous

la Carte o , en en mettant toujours alternati-

vement deux deffus & trois deffous , ce qui

donnera le changement d'ordre ci-après.

Ordres des chiffres

avant de mêler.

Permutations après

9,

1.2.3.4.5.6.7.8.9.0.

ce premier mélange.. 89... 34...12... 5 67...0.

Si, fans déranger en aucune façon l'ordre

Fiv
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dans lequel fe trouvent ces dix Cartes & chif-

fres après ce premier mêlange , on recom-

mence de nouveau à les mêler fuivant cette

même méthode , on aura alors l'ordre fui-

vant.

Permutations ci-def-

fus , après le premier

mélange.

Nouvelle permuta-

•

tion , après le fecond

mêlange.
· •

8. 9. 3. 4. 1. 2. 5. 6. 7.0.

67...3 4...8 9... 2 5 ...0

Enfin , à chaque nouveau mêlange on aura

un nouvel ordre , lequel cependant , après un

certain nombre, fe trouvera le même qu'il étoit

avant que de mêler , comme on le voit par la

Table ſuivante , où l'ordre fe trouve fembla-

ble, après le feptieme mêlange.

rer. Ordre
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 0.

re. Mêlange 8. 9. 3. 4. 1. 2. 5. 6.

*

7. 0.

2€ 6. 7. 3. 4. 8. 9. 1. 2. 5. 0.

3€

4€

5€

9. I. 3. 4. 2. 5.

2. 5. 3. 4. 6.
7. 8. 9. I. 0.

6. 7. 8. o.
" • 7

7. 8. 3. 4. 9. 1. 2. 5. 6. 0.

6e
5.

6. 3. 4. 7. 8. 9.
I. 2. O.

7e 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 0.

Une propriété fort remarquable en cette
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Table, eft que le premier ordre revient après

un nombre de mêlange égal au nombre des

Cartes mêlangées , moins celui des colonnes,

où tous les chiffres confervent leurmême or-

dre , comme dans l'exemple ci-deſſus , où le

nombre des mêlanges eft fept , lequel avec le

nombre 3 , ( qui eft celui des colonnes 3. 4

& o , qui ne changent point d'ordre , ) forme

le nombre 10 égal à celui des Cartes que l'on

a mêlangées.

Nota. Cette propriété n'a pas lieu pour

tous les différens mélanges , & pour tous les

nombres : il en eft qui reviennent avant celui

des Cartes mélangées , & d'autres après un

nombre plus fort. Il ne feroit peut-être pas

impoffible de trouver des nombres auxquels

onpût adapter des mélanges qui en produi-

fent toutes lespermutations , ce qui pourroit

avoirfon agrémentpour chercherfacilement

des Anagrammes. Mais comme cette recher-

che feroit non-feulement longue , mais dé-

terminée pour certains nombres ; cet objet

ennuyeux, d'ailleurs , ne méritepas lapeine

de s'y appliquer.
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Conftruitesfuivant les principes ci-deffus.

Nota. Les interlignes placées entre les nom-

bres indiquent l'effet des mêlanges.

TABLE
PREMIERE,

ORDRE

Surdix Nombres.

PERMUTATIONS.

Avantde meler. Au 1 mêlange. Au ſecond. Au troifiems.

I

2.

• • • · 8 • • · 6 ..... Z

· •
$

3.

4.

• •

•

S...

6....

7

8.

·

• • •

9...

· •

9.

3

4.

·

...

7

·3.

• •

• ·
5.

6....

7

· •

•
3

4

8........6

•
9

•

· ....
7

8

•
9

• ·
5

· •
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TABLE II .

Sur vingt-quatre Nombres.

ORDRE PERMUTATIONS.

Avant de mêler. Au 1 mêlange. Au ſecond. Au troifieme.

I • ...

2 .

3..

4.

5.

6 .

7
•

8.

9.

10.

II ·

12.

13.

14.

·

·

•

• ·

IS.

16.

17
·

18

19:

20 .

•

· •

·

•

•

..

.23

.24.

• 18.

.19 .

13

.14.

•

•

·

•

•

• • · • 21 · •

· • 22

• • ·

·

8...

9...

3.

4.

I

2

5.

6 ..

•

•

•

7..

10 .

II

· • •

•

•

•

12..

.15

-

•

·

•

5

6

•

· ·

9..

3.

18

·

19.

23 .

24

13..

14

8

• •

17

·

20

2

7

13

.14

3

18

• 12

· •
IS

•

21

22

9

4.

I

• •
19

23

12 . ... 2 .
24

7.
8

21 .

• • ·

16
..

.......

·

17.

20

21

2.2

•

· •

•

IO

II.

•

16.

..17

20.

•

• ·

•

·

·

4

ΙΟ

II

16

22

23

24.

• •

• •
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ORDRE

TABLE III.

Sur vingt-cinq Nombres.

PERMUTATIONS.

Avant de mêler. Aui mêlange. Aufecond. Au troifieme

• 23..... • · ...17

4.

S

•

·

I

19

7

9

10. •

·

...

....

8......

9.

....

...

22

12.....

.13

14

•

18

12•

3

18. •

·

• •

II. ..

12...

13
•

14.

2..

.. 23 ...

24 •

·

...

S......

6..

7......

13 · .. •

14 .

8.

"

16 .

17.

18.

19

20.

21

...

•

22...

23 ·

..

"

•

·

11

12

15

16.

17

20.

21

·

2

·

10. · • · 4

I

2.

· 19

23

24

.. •

•

•

•

3

7.

10.

11..

15.

17....

20.

25.

..

·

II

21
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.

ORDRE

TABLE IV .

Sur vingt-fept Nombres.

PERMUTATIONS.

Avantde mêler. Au 1 mêlange. Au fecond. Au troifieme.

I... · • .2
17

20•

• · 18 · .. 12 • .. 2

6 .

...

·

•

9

3

•

•

14..

..IS ·

s .

7

• ·

3.

୨

10 •

11.

12 . ..

3

4

• •

... •

I ....

2.....

•

13. ...

14

Is.

....

9 •

·

18

19

..

•

3

12

• · • 23 · ... 21

• 24.

S....

6

· 13...

· 14.

• · 7 8...

IO.....
4..16...

17

18.

• · II . I.....

• 12. • 2 ..

19. · · 15..... • 7..

20..... · 16 . · IO.

21 ... • 17.

22.... . 20. ... • 16...

23.

24.

21..

22

" · • 17

25 ·

26 .

27 •

·

· •

• ·

•

19

23

24

10

· • II

16

• 25

26 .

27 •

•

•

·

25.

26 .

27

· •

.25

· 26

• • • .27
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TABLE V.

Surtrente-deux Nombres.

ORDRE
PERMUTATIONS.

Avantde mêler. Au I mêlange. Aufecond. Autroifieme.

28....... 26...I.

2.....
29 .

• • 22

• .. ..
.25

3.

4.

6 .

7

8

9 .

10..

II

12

...
23

...27.

....... 17 .

.20 .

...... •

.24.
...

• .. •

•

....

• · • ·

13.

14.

IS

16.

· •

· • ·

...

17.

· · •

•

18...

19.

20.

• •

...

18....

19 .

13

14

· ·

...

8...

9.

· 10. •

I.

2.

• • 14.

8.

· • •
3 .

4....

·

· ·

• · •

·
23

.24.

•

• · ·

• • •

•

7

12

9
3

28

.29

· ·

•

•

2

14

17

20

..28.... ..26.

2. • · · .29 . • ...
27

• ·

6...

7..

10 .

II

12 .

·

·

•

·

•

18...

.19..

·

13 ...

9'.

3

4
•

· · · •

· •

·

•

•

ΙΟ

II

1

8

23

24
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ORDRE PERMUTATIONS.

Avantde mêler. Au1 mêlange. Au fecond. Autroisieme.

21.

22

23

24 .

...

25

26.

·

• •

•27.

28..

29. ·

·
30.

31 ..

32..

· · • ·

· •

5... .18· •

· 6 . ·
.19

... •
7.

• ... •
13

4

•
5

· 16

... 17.

• · •

•

20....

21 ..

22..

•

· ·

· ·

12 .

IS

.16 .

... 25 .

26.

.27 ..

· · ·

· ·

·

· •

30 .

31.

... · ·• • 21

22 · •

25
·

.... ...

• •

32.....

·

30.

...

· · • •

31.

32....

• • · · • · ·

15

.16

21

•
30

•

31

32

Les Tables ci-devant fervent à difpofer &

préparer les Cartes dans l'ordre néceffaire

pour exécuter les différentes Récréations qui

fuivent , & quelques-unes de celles qui pré-

cédent , en les mêlant à une ou à pluſieurs

repriſes , comme il va être plus amplement

détaillé.

Nota. Ilfaut avant de hazarder de faire

ces fortes de Récréations , fe faire une habi-

tude de mêler exactement &
promptement

les Cartes , ce qui eft affezfacile.
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XXVI . RECREATION.

Plufieurs lettres étant écrites fur des Cartes ,

& ne préfentant aucunfens , leur en faire

trouver un après les avoir mêlées à plu-

fieurs reprises , lequel ſerve de réponſe à une

queftion choifie.

ON

PREPARATION.

'N fuppofe ici pour exemple , que l'on

veuille que vingt-quatre lettres tranſcrites

fur autant de Cartes , après avoir été mêlées

à deux différentes repriſes , forment cette ré-

ponſe.

Elle eftfidele & conftante.

PREMIEREMENT. Ecrivez fur chacune de

ces Cartes ,une des vingt-quatre lettres qui for-

ment la réponſe ci-deffus. DEUXIEMEMENT,

Tranſcrivez cette réponſe ſur un papier , &

attribuez à chaque lettre les numéros 1 à 24 ,

en obfervant l'ordre qui fuit.

EL LE EST

7

1
4
3

F I

81.2 3.4 5 6

E T

14 15

C

16 17

•
DE L E

9 10 11 12 13

N S T A N T E.

18 19 20 21 22 23 24

TROISIEMEMENT.
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TROISIEMEMENT. Ecrivez fur un papier

féparé , une colonne de nombres , depuis 1.

jufqu'à 24 ; & vous fervant enfuite de la Table

de vingt-quatre nombres , ci-devant conf-

truite , ( voyez page 91 , ) vous confidérerez

que le numéro 21 qui eft le premier de la ſe-

conde colonne de permutation , vous indique

que la lettre e qui fe trouve la premiere de la

réponſe , doit être portée à côté du numéro

21 , fur la colonne de nombres que vous ve

nez de tranfcrire ; * & que pareillement le

numéro 22 , qui eft le fecond de cette même

colonne , vous indique que la feconde let-

tre l de la réponſe , doit être portée à côté

du numéro 22 ; & ainfi des autres en conti-

nuant de même pour toutes les vingt- quatre

lettres qui compofent cette réponſe , ce qui

donnera l'ordre ci-après , qui eft celui dans
CI

* Il eſt aiſé de voir par la conftruction des Tables

de mêlanges ou permutations , que fi l'on veut que la let→

tree, après deux mêlanges , fe trouve la premiere def

fus le Jeu , il faut alors la placer la vingt- unieme

avant de faire ces mêlanges , & ainfi des autres ; par cette

même raiſon , ſi on vouloit ne mêlanger qu'une fois les

Cartes , il faudroit fe fervir de la premiere colonne de

mêlanges , qui indiqueroit qu'il la faut mettre la vingt

troifieme , &c.

Tome II. G
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lequel doivent être rangées ces vingt-quatre

lettres , avant que de mêler les Cartes.

ORDRE DES CARTES

Avant que de méler , conformément à l'ex-

plication ci-deffus.

Ire Carte..o 13 Carte...E

14.

*
K

3 15.
I

4.
.C 16.. N

E 17
· • T

5 .

ɓ...

17.

8.

9 .

ΙΟ

II

·

·

•

•

S

18 ...

19 .
D

· T 20... ELY

T 21 E

· · T 22 L

A 23.

12... • • L 24.

C'eft fuivant l'ordre ci-deffus , qu'il faut

diſpoſer à l'avance les Cartes qui contiennent

les vingt-quatre lettres de cette réponſe, en

obfervant que la Carte o doit être la premiere

deffus le Jeu.
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EFFET.

Si on mêle , à deux différentes repriſes , les

vingt-quatre Cartes ci-deffus , fuivant la ma-

niere qui a été ci-devant enfeignée , il ſe trou-

vera indubitablement que les vingt - quatre

lettres quiy font tranfcrites * , fe trouveront

dans l'ordre qu'il convient pour former la ré-

ponſe que vous vous êtes propoſée.

RECREATION.

Il faut avoir pluſieurs réponſes, différentes

les unes des autres , exprimées par vingt-qua-

tre lettres , & préparées dans l'ordre ci-def-

fus ; elles doivent être miſes féparément dans

de petits étuits de carron , pour qu'elles con-

fervent leur ordre , & ces étuis doivent être

numérotés , afin qu'on en puiffe connoître le

contenu ; on préſentera à une perfonne plu-

fieurs queſtions écrites für des Cartes & ana-

logues aux réponſes qui ont été préparées ;

lorfque la perfonne aura choifi une deman-

Ces lettres doivent être écrites fur le coin de chaque

Carte , afin qu'en les étalant , on puiffe facilement lire

les mots qu'elles expriment ; ( voyez Figure deuxieme ,

Planche quatrieme.)

Gij
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de, on prendra l'étui qui contient la réponſe

quiy eft analogue , on en tirera le Jeu deCar-

tes,&fansy rien déranger , on fera remarquer

que les lettres qui y font tranfcrites , ne pré-

fentent aucun fens ; on les mêlera à deux re-

prifes différentes , & on fera voir alors en les

étalant, qu'elles forment la réponſe à la quef

tion choifie.

OBSERVATION.

On peut rendre cette Récréation plus ex-

traordinaire , en fe fervant de trois Cartes ,

fur chacune defquelles on écrira une quef-

tion analogue aux réponſes préparées * ,
*. ob-

fervant qu'une de ces trois Cartes doit être

plus large , & une plus longue que l'autre ,

afin que , lorfque la perfonne aura choifi

une des trois queſtions , on puiffe , au ta&

juger par les deux autres Cartes, ( fans les re-

tourner, ) quelle eft la queſtion choifie ; alors

on prendra dans fa poche , l'étui où font les

Cartes dont les lettres font difpofées pour

*

Ces trois Cartes doivent être données à la perſonné ,

afin qu'elle choififfe fecrétement & librement celle qu'elle

voudra; elle doit garder la Carte choifie , & rendre les

deux autres.

$
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répondre à cette queſtion , & on opérera

comme il a été dit ci-deffus.

AUTRE.

On peut auffi mettre pour la derniere Carte

qui fe trouvefous le Jeu, après lefecondme

lange , une Carte longue ; alors , après avoir

mêlé, on fera couper à plufieurs fois jufqu'
*

ce qu'on fente au tat que la Carte longue fe

trouve replacée deffous , & on fera voir alors

la réponſe.

Nota. Cette premiereobfervation peuts'ap

pliquer à quelques-unes des Récréations qui

fuivent, & lafeconde peut s'employer dans

prefque toutes les Récréations ; c'est à ceux

qui s'en amuferont , à les appliquer à celles

qu'ilsjugeront le plus convenables.

de

On doit avoir attention , auffi-tôt qu'ona

fait voirla réponse écrite fur ces Cartes ,

les renfermer dans leurs étuis , & les re-

mettre dansfa poche fur le champ, afin que

fi quelqu'un demandoit qu'on recommençât*

cette Récréation , on pût faire choisir une

* La coupe

change
aucunement

l'ordre
des Cartes

.

réitérée autant de fois
que

l'on veut, де

G.iij
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queftion dans les deux autres Cartes , & ré-

péter cette Récréation , enfefervant des Car-

tes contenues dans un autre étui , dont la dif-

pofition des lettres fe trouve préparée pour

répondre à la nouvelle queftion qui a été

choifie.

REMARQUE.

Si l'on fait attention que la perfonne qui

a choifi la question doit naturellement pré-

fumer qu'elle n'eft pas connue de celui qui

fait cette Récréation , qu'elle a auffi tout lieu

de croire qu'en les mélant & les coupant ,

l'ordre dans lequel on auroit pû difpofer les

lettres ,fe trouve dérangé, & qu'en outre, elle

Se perfuade que ce font les mêmes Cartes ou

lettres qui ontfervi àrépéter cette Récréation

une feconde fois ; on reconnoîtra aſſurément

que cette Récréation doit paroître fort ex-

traordinaire. Il eft cependant vrai dedire,que

l'adreffe & l'intelligence avec laquelle on

peut l'exécuter, ne contribuent pas peu à la

furpriſe qu'elle doit occafionner.



SUR LES NOMBRES.
103

XXVII . RECREATION.

Plufieurs lettres étant écritesfur des Cartes

fans qu'elles préfentent aucun fens , leur

enfaire trouver un en les mélant , quiſoit

en méme-temps une question &fa réponſe.

PREPARATION.

ONfuppofe que la queftion ſoit la diſtance

de Paris à Lyon , & la réponſe cent lieues ,

formant enſemble trente-deux lettres ; conf-

truiſez la Table ci-après felon la méthode

enſeignée à la précédente Récréation , vous

fervant à cet effet de l'indication portée en

la colonne du premier mêlange de la Table

de trente-deux nombres , fi vous ne voulez.

mêler les Cartes qu'une fois. Obfervez auffi

que la Carte qui porte la lettre n , qui eft la

derniere de la queſtion , doit être d'une ligne

plus large , ou plus longue que les autres ;

cette préparation vous donnera alors l'ordre

ci-après , qui eft celui dans lequel les Cartes

ou lettres doivent être arrangées avant le mê-

lange.

Giv
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Ordre dans lequel les Cartes doivent être dif-

pofées avant que de mêler,
A

Ife Carte... P 17 Carte....c

A 18 .... S

3 .....
D

4. E

19.

20...

5.... .R 21.

6.... • 22 . •

· N

• T

7...• · ·
23.

8.. 24.... I

9. E
25.

IO. 26...

II.

12.

13.

14.

·
27 ...

• I 28.

... · A·
29..

N
30..... ..v

• Q

16 Carte large. N 32..

RECREATION.

Faites d'abord obſerver que les lettres

tranfcrites fur ces Cartes , ne forment aucun

fens ; mêlez-les enfuite comme il a été expli-
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qué ci-devant, & donnez à couper , ou cou-

pez vous-même le Jeu à l'endroit de laCarte

large ; donnez alors la premiere partie de ce

Jeu à la perfonne que vous voulez qui aie la

queſtion , & le reftant à celle qui doit avoir

la réponſe. *

le

Cette Récréation ne différe de la précé-

dente , que par la féparation qui fe fait par

moyen de la Carte large ; celles qui fuivent

font plus extraordinaires.

Nota. On peut par lefecours de la Table

de trente-deux nombres ci-deſſus conftruite ,

ou avec tout autre , préparer telle queftion &

réponse que l'on voudra, pourvu que le nom-

bre des lettres qui les compofent, foit égalà

celui porté dans la Table dont on veut fe

fervir ; onpeut auffi mettre des mots ou des

chiffres, au lieu de lettres, comme on le verra

dans quelques-unes des Récréations qui fui-

yent,

f

Il faut recommander aux perfonnes de nepas déran-

ger l'ordredans lequel on leur donne les Cartes.
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XXVIII . RECREATION.

ive soloo

Plufieurs lettres étant écrites fur des Cartes,

après un premier mélange , faire trouver

dans une partie de ces Cartes , une quef-

tion , & dans le reftant, après unfecondmé-

lange , la réponse à cette queftion

PREPARATION.

ONfuppofe que la queſtion ſoit une Ville

très - fortifiée , & fa réponſe Luxembourg,

l'une & l'autre compofant trente-deux lettres.

Après les avoir écrites fur trente-deux Car-

tes blanches , tranfcrivez furun papier les dix

lettres du mot Luxembourg, & adaptez-y les

numéros juſqu'à 10 , ainſi qu'il fuit.

L U X E M B 0 U R G

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Servez-vous enfuite de la Table de
permu-

tation de dix nombres , conftruite ci-devant,

page 90 , comme vous avez fait à la vingt-fixie-

me Récréation * ; ce qui vous donnera l'ordre

ci-après.

* Comme on n'a befoin que de l'ordre dans lequel doi-
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Ordre dans lequel ces dix lettres fe trouvent

après le premier mélange.

rreCarte..M 6........UՄ

2... ... B 7........ R

3.......
.
X 8.... L

4....
..E

9. U

5......0 IO..... G

Cette Table indiquera l'ordre dans lequel

les dix lettres de cette réponſe doivent fe

trouver dans leJeu après le premier mêlange

fait de la totalité des trente-deux Cartes , afin

que par le fecond mêlange que vous devez

faire de ces dix Cartes , elles fe trouvent dif-

pofées de maniere à former le mot Luxem-

bourg. *

Conftruifez enfuite l'ordre des numéros

ci-après , en vous fervant à cet effet de

la premiere colonne de la Table de 32 nom-

bres , pages 94 & 95 , comme vous avez

fait aux précédentes Récréations , excepté

vent ſe trouver ces dix lettres après le premier mêlange ,

il faut fe fervir de la colonne qui y a rapport.

* Pour bien entendre l'effet de ces différens mêlanges ,

il faut lire attentivement ce qui en a été précédemment

dit aux Pages 106 & 107.
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S

que vous devez fuppofer que les dix lettres

du mot Luxembourg ,font dans l'ordreporté

ci-deffus.

UNE

I

EXEMPLE.

DEMANDE.

VILL E TRE S

2345 6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

FORTIF FIÉ E.

REPONSE.

M B X E OUR
·

U G.

23 24 25 26 27 28 29 30 31 32

Cette préparation des numéros ci - deffus

mis au-deffous de chaque lettre , étant faite,

vous vous en fervirez pour conſtruire la Ta-

ble fuivante, en vous fervant de la colonne du

premier mêlange de la Table de trente-deux

nombres , ce qui vous donnera alors l'ordre

dans lequel les Cartes doivent être d'abord

difpofées , ainfi qu'il fuit.:
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Ordredes Cartes avant de mêler.

TreCarte..F

2.

17Carte. M

18 ..... I

3.

R

6.... · T

19.

20..

21 • • •

22.

7... C
23

• ·

8.. .T 24. V

9 .
•

10.

II.

12. I

25.....

26..

27.
.... R

· U28
....

13. 29.

14.
C

30.
•

15....
E

31.

16CartélongueÉ

U

32........G

Il faut faire attention que la lettre E, pla-

cée la feizieme en l'ordre ci-deffus , étant la

derniere de la queſtion , doit être un peų

plus large que les autres , afin de pouvoir

couperou faire couper à cet endroit après le
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premier mêlange , & féparer par - là les dix

Cartes ou lettres , qui , au mêlange fuivant ,

doivent former le mot Luxembourg.

EFFET.

Après la préparation ci-deffus , lorſqu'on

aura mêléune premiere fois , ( fuivant la mé-

thode prefcrite, ) les lettres portées fur les

trente-deux Cartes , celles qui doivent for-

mer la queftion , fe trouveront dans leur or-

dre , & en coupant le Jeu , il reſtera ſous la

coupe dix Cartes ou lettres qui y feront ran-

gées dans l'ordre qu'elles doivent avoir pour

former la réponſe à cette queſtion , après

avoir été mêlées une feconde fois.

RECREATION.

Votre Jeu de Cartes étant , ( eu égard aux

lettres qui y font tranfcrites ) difpofé comme

il est indiqué en l'ordre ci-devant , page 109 ,

vous ferez obferver qu'elles n'expriment au-

cuns mots ; vous mêlerez enfuite une pre-

miere fois ces trente-deux Cartes , ſuivant la

méthode enſeignée * ; & faifant couper , ou

Cette méthode eft la même pour toutes les Récréa

tions.
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.

coupant vous-même à l'endroit de la Carte

large ,vous donnerez la portion de Cartes que

vous aurez coupé à une perfonne , qui y lira

diſtinctement la queftion , & l'autre partie à

une feconde , en lui difant de ne rien déran-

ger. Cette perfonne n'y pouvant lire la ré-

ponſe , vous reprendrez ces dix Cartes , les

mêlerez de nouveau , & alors elles feront dans

l'ordre qu'elles doivent avoir pour former la

réponſe à la queſtion.

XXIX . RECREATION.

Plufieurs lettres étant écrites fur des Cartes ,

les mêler & les diftribuer enfuite deux à

deux, à deux différentes perfonnes , defa-

çon que l'une d'elles ait en mainune quef-

tion, & l'autre la réponſe.

PREPARATION.

ONfuppofe qu'on défire faire trouver en

main de deux perſonnes cette queſtion Un

Roiquel'on chéri ; & fa réponſe , Louis , dit

bien-aimé, en leur diftribuant alternative-

ment trente-deux Cartes deux à deux , &

après les avoir mêlées une feule fois.



112 RECREATIONS

Ecrivez au-deffous des trente-deux lettres

de cette demande & de fa réponſe , les nu-

méros ci-après indiqués , lefquels ont rap-

port à l'ordre avec lequel les Cartes doivent

être diſtribuées deux à deux , à ces deux per-

fonnes. *

UN RO I QUE
L' a N

31 32 27 28 23 24 19 20 15 16 11

127 8 3 4

CHER I.

LOUI·IS

29 30 25 26 21

AIMÉ,

16 1 2.

DIT BIEN

22 17 18 13 14 9 10

Cette premiere opération faite , fervez-

vous de la colonne du premier mélange de

la Table de trente-deux nombres , pages 94

& 95 pour difpofer enfuite ces trente-deux

Cartes dans l'ordre ci-après.

* Cette diftribution change ici l'ordre des chiffres , mais

n'influe en rien fur le refte de l'opération.

Ordre
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ORDRE DES CARTES

Avant de mêler.

17Carte...
ге
re Carte..B

I 18

3
N

4.
C

2
5

6....

L

19.

20..

21

22 .

•

A

• · I

Q

U

I

7

8...

23.
R·

E
24. I

9

10.

• N
25..

R

T 26..• •

U
27.

12 .E 28 ..

13
H

29..
E

14.
E

30.
•

15 ....
S

31.
U

16 D
32 .

N·

RECREATION.

Les Cartes ainfi difpofées , mêlez-les une

fois fuivant la méthode indiquée , & les dif-

tribuez deux à deux aux perfonnes que vous

Tome II. H
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avez choifies * ; alors il fe trouvera que la

deuxieme aura en main la demande ci-deffus,

& la premiere , la réponſe.

Nota. On peut compoſer & préparer, ſur

ce principe , telle queftion & réponſe qu'on

défirera, pourvu que l'une & l'autrefoitcom-

pofée defeize lettres , & qu'on obferve exade-

ment l'ordre des numéros placés fous chacune

d'elles, commeon l'a vû dans l'exemple ci-def

fus: onpeut auffi , au lieu de lettres , écrire

furchaque Carte des mots entiers , en compo

fant alors la queftion defeize mots , & fa ré-

ponſe d'un égal nombre ; &fi ce nombrefixé

génoit trop , on peut mettre un motfur plu-

fieurs Cartes.

* Il ne faut pas que ces deux perfonnes levent leurs

Cartes avant qu'on les ait toutes diftribuées, cela dérange-

roit leur ordre, & mettroit dans le cas de manquer ce

coup.

**
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ON

XXX . RECREATION.

NOMS DE VILLE S.

N fuppofe qu'on veuille faire trouver fix

noms deVilles différens , en mains de fix per-

fonnes aufquelles on veut diftribuer trente-

deux Cartes : c'eft-à-dire ; par exemple.

Au premier , ce nom...Rome.

Au 2°..

Au 3º.

Au 4°.

Au 5º.

Au 6 .

· •

.Londres.

·

Vienne.

.Naples.

Madrid.

.Aix.

Si vous voulez , après avoir mêlé uneſeule

fois, diftribuer les Cartes une à une , à cha-

que perfonne à commencer par la premiere

jufqu'à la fixieme , & en rétrogradant de la

fixieme à la premiere , fans en donner deux

de fuite , & fuivre ainfi jufqu'à ce que vous les

ayez toutes diſtribuées ; diſpoſez alors les

noms de ces Villes & leurs trente-deux nu-

méros , ainfi qu'il fuit.

1

Hij
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་

M E.

31
21 II I

Premier en carte.. R

Second ....

Troifieme ....

LON D RE S.

32 30 22 20 12 10 2.

V I E N N E.

29 23 19 13 9 3

.N A P L E

c
o
d

Quatrieme .
• S.

28
24 18

14
8
4t

Cinquieme . .MA.. · • DR I D.•

27 25 17 15 7 5

Sixieme • A I X.

26 16 6

Difpofez enfuite ces trente-deux Cartes ,

eu égard aux numéros que vous avez mis au-

deffous de chaque lettre , & à la colonne du

premier mêlange de la Table de trente-deux

nombres ci -deffus , pages 94 & 95 ; ce qui

vous donnera l'ordre ci-après.
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Ordredans lequel les Cartes doivent êtredif-

pofées avant que de mêler.

TreCarte...N

2. · ·L

17 Carte..

18......... D

3....
M

19.
...

4. R 20...

5.... R 21..

6.... I 22. •

7.......
D

23.
· · •

A

E•

8....... N
24..

.S

9 .
E

25 ...
M

10... P 26 .... N

II . E•
27....... V

12...

13...

14...

D 28.

I•
29 .

15..

16....

.E
30.....

31.
... • R

32...........Ia

RECREATION

Les trente-deux Cartes étant rangées dans

l'ordre ci-deffus , mêlez-les une fois felon la

méthode prefcrite ,& les diftribuez une à une

Hiij
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àchacune de ces fix perfonnes , ainſi qu'il a été

expliqué, page 115 ; c'eft-à-dire allant de droi-

te à gauche , & revenant de gauche à droite , *

fans en donner deux de fuite ; alors chaque

perfonne fe trouvera avoir en main un des

noms de Villes tranfcrits ci-devant.

Il ne faut pas que ceux auxquels on diftri-

bue les Cartes , les levent avant qu'on leur

ait donné le tout , fans quoi cela dérangeroit

l'ordre dans lequel doivent fe trouver les let-

tres pour former les noms ci-deffus.

* Les chiffres placés au-deffous des trente-deux lettres

qui forment les fix noms de Villes , page 116 , indiquent

auffi la maniere de diftribuer les Cartes.

Siji
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XXXI. RECREATION.

NOMS D'HOMMES.

PREPARATION.

Soient les cinq noms d'Hommes ci-après ;

que l'on défire faire trouver en main de cinq

perfonnes différentes.

Jer.

3

4

Achille

Ciceron

Helene.·

.Neftor.

Porcia.

Si vous voulez diftribuer les Cartes une

une, & de la même maniere qu'onles donne

enjouant; c'eſt-à-dire ,qu'après en avoir don.

né une à chacun , vous recommenciez à don-

ner au premier , & ainfi de fuite; difpofez

alors les noms ci-deffus & leurs numéros

ainfi qu'il fuit.

Hiv
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er..A.A CH I L L E.

3126 21 16 1 6 I

2...C ICER O N.

2
32 27.22 17 12 7

3.....HHE L E

28 23 18 13

4.
...

N E.

m

2
8

3

N EST O R.

29 24 19 14 9 4

5 . . . . . . P
OR CI A.

30 25 20 15 10 5

Servez-vous de la premiere colonne de la

Table de trente-deux nombres , pages 94 &

95 , pour difpofer les trente-deux Cartes

fur lesquelles font tranfcrites les lettres qui

compofent les mots ci-deſſus , comme vous

avez fait aux précédentes Récréations , ce

qui produira, ( fi vous ne voulez mêler qu'une

feule fois , ) l'ordre qui fuit.
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Ordre des Cartes avant que de mêler.

tre Carte..E
17

E

2. · .T 18.. A

3
L

19.

4.
R 20 . E

5
.C 21

6 .... I 22. • C

7...
•

23
E

8 ......

9 .

24
R

I
25

· •

ΙΘ . L 26 . · H·

II . • · S 27. N•

12 . · R 28 . E... •

·

13

14.

•

15....

16 ........c

29 . · ·

N•
30..

Р

H
31.

32.

RECREATION..

Les trente-deux Cartes & lettres étant ran-

gées dans l'ordre ci - deffus , après les avoir

mêlées une fois , fuivant la méthode enſei-
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gnée, diftribuez-les une à une à cinq perfon-

nes , & chacun fe trouvera avoir en Cartes un

nom d'Homme , felon la préparation qui a été

faite ci-devant; obfervez que le premier & le

fecond en carte fe trouvent avoir chacun en

main une Carte de plus que les trois au-

tres.

XXXII . RECREATION.

ALPHABET MERVEILLEUX

Toutes les vingt-quatre lettres de l'Alphabet

étant écrites fur des Cartes , défigner,

après les avoir bien mêlées , à quel nom-

bre doiventfe trouver chacune des lettres

qui forment la réponse à une queftion ſe-

crétement & librement choisie.

PREPARATION.

Ilfaut d'abord fe procurer un mot dans le-
L

quel il n'y ait pas deux lettres ſemblables , &,

qui feul , puiffe fervir de réponſe à diverfes

queſtions , qu'il faut tranfcrire toutes fur des

Cartes.
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EXEMPLE.

Qu'est-ce qui n'a qu'un temps?.LA ROSE.

Quel est l'emblême de nos plai-

firs ? ... .LA ROSE..

Comment eft-ceque je m'appelle? La Rose.

Quelle eft la fleur la plus agréa-

ble ? ....

Qu'est-ce qui reffemble au Sein

de Vénus?. ..

Quelle eft la conſtellation la

plus près du fagittaire.......

.LA ROSE.

.LA ROSE.

.LA ROSE.

Ayez en outre vingt-quatre Cartes blan-

ches , fur chacune defquelles vous écrirez une

des lettres de l'Alphabet.

Déterminez à quel nombre vous voulez

que fe trouvent ( après avoir mêlé une fois

les Cartes ) les fix lettres qui compofent le

mot la Rofe, que l'on fuppofe ici la 3º . 7º.

11º. 15º. 19º. & 23°. & placez enfuite fous ces

vingt-quatre lettres , les nombres depuis 1

jufqu'à 24 , fans obferver aucun ordre , fi ce

n'eft aux fix lettres du mot ci-deffus , com-
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me vous le voyez indiqué ci - après.

Y. B. *L. I. K. Z. *A. C. H..

I 2

N. *R. D. M.

3 4 5 6 7 8

X. *0. &c.

୨

U.

ΙΟ II 12 13 14
15 16 17

P. *s. F.
F. Q. T.

*E. G.

18 19 20 21 22 23 24

ILes nombres à 24 ayant été ainfi placés

fous chacune des lettres de cet Alphabet ,

fervez-vous de la colonne du premier mê-

lange de la Table de vingt-quatre nombres ,

page 91 , & formez l'ordre fuivant.

Ordre des Cartes avant de mêler.

Ire. Carte*R
13.

· •

2 D
14.

• ·

3..
H 15.

4. N 16 ..

5.
.M

17..

· ·

•

K

.Z

*S

F

Q.

6. X 18.. .*L

*0 19.
.I

7

8

9.

10 .

..

II .

12 ,

*A

C

20 .

21 .

22 .

•

T

*E

G

Y

• &

U
23.

•

P 24..
B

* Ces fix lettres font marquées d'une étoile , & au-def-

fousfont les nombres qu'on a déterminé.
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RECREATION.

On donnera à une perfonne les différen-

tes demandes aufquelles le feul mot la rofe

répond, en lui difant d'en choifir une à fon

gré, ce qui étant fait , on reprendra le reſte

des queſtions , & étalant le Jeu fur la table ,

on lui fera voir qu'il contient les vingt-quatre

lettres de l'Alphabet. * On mêlera une feule

foisfuivant la méthode enfeignée ; après quoi

pofant le Jeu fur la table , on comptera les

Cartes l'une après l'autre , & on retournera

les 3. 7° 11. 15e . 19º . & 23 ° . qui fe trouve-

ront être les fix lettres qui compoſent lemot

la rofe.

AUTRE RECREATION

Cette Récréation peut s'appliquer à la Si-

renne dont il a été parlé au premier Volume;

il fuffit pour cela que la perfonne qui eft ca-

chée, aie la note des numéros auxquels doi-

vent fe trouver les fix lettres qui compofent

le mot ci-deffus , & qu'elle faffe fucceffive-

ment indiquer fur le Cadran des nombres ,

par cette Sirenne, ceux auxquels ils doivent

* Il faut avoir attention de ne pas en déranger l'ordre

en les étalant fur la Table.
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ſe trouver dans le Jeu qui a été mêlé , en ſe •

fervant à cet effet de la colonne des nom-

bres , portée fur le Tableau , qui eft placé der-

riere la cloiſon ; voyez la Planche 17 du pre-

mier Volume.

XXXIII . RECREATION.

Toutes les Cartes d'un Jeu de Piquet étant

confondues enfemble , après les avoirmê-

lées , enféparer par la coupe toutes les

couleurs.

PREPARATION.

L'Ordre dans lequel les Cartes doivent être

difpofées pourproduire par leur mêlange cette

Récréation , eft établi fur le même principe

que celui qui a été expliqué à la vingt-huitie-

me Récréation , excepté qu'il fe prépare à

une , deux , & trois repriſes * ; ce qui produit

l'ordre ci-après.

* On n'a pas cru qu'il fût néceſſaire d'entrer ici dans

ce détail , que l'on concevra facilement par celui de la

vingt-neuvieme Récréation , & on s'eft contenté de don-

ner l'ordre dans lequel doivent être difpofées les Cartes

avant que de mêler , ce qui fuffit pour faire cette Récréa-

tion.
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ORDRE DES CARTES

Avant de mêler.

rre.As de Treffe.

2..Valet de Treffe.

3. .Huit de Careau.
*

4..Sept de Careau.

Carte large.

5..Dix de Treffe.

6..Huit dePique.

7..Sept de Pique.

Cartelarge.

8..Dix de Careau.

9.
..Neufde Careau.

10..Dame de Careau.

II..Valet de Careau.

12..Dame de Treffe.

13..Huit de Cœur.

17..Roi de Treffe.

18..Dix de Cœur.

19..Neufde Cœur.

20..Sept de Treffe.

21..As de Careau.

22..Valet de Pique.

23..DamedeCœur.

24.. Valet de Cœur.

25..As de Pique.

26..Roi de Careau.

27..Neuf de Treffe.

28. .As de Cœur.

29..Roi de Cœur.

14..Sept deCœur. 30..Huit de Treffe.

Carte large.

15..Dix de Pique. 31..Roi de Pique.

16..Neuf de Pique.
32..Dame de Pique.

RECREATION.

Après avoir préparé & difpofé d'avance le



128 RECREATIONS

Jeu de Piquet dans l'ordre ci -deffus , on me-

lera une premiere fois le Jeu , & coupant à la

premiere Carte large , qui fera le Sept de

Cœur, on étalera fur la table les huit Cartes

qui auront été coupées , & qui feront les huit

Cœurs ; on mêleraune feconde fois les Car-

tes , on coupera à la ſeconde Carte large, qui

eft le Sept de Pique , & on étalera fur la table

les huit Piques ; on mêlera enfin une troiſieme

fois, & on donnera à couper à une perfonne,

laquelle coupant naturellement à l'endroit où

fe trouve le Sept de Careau *, partagera alors

le Jeu en deux parties , dont l'une fera les

huit Careaux , & l'autre les huit Treffes.

** Il faut remarqueravec attention fi l'on a coupéau Sept

de Carcau, qui eft la Carte large , afin qu'en cas qu'onn'y

ait pas coupé , on puiffe faire couper ou couper foi-même

une feconde fois .

XXXIV . REC.
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XXXIV . RECREATION.

Toutes les Cartes d'un Jeu de Piquet ayant

été mêlées , partager le Jeu en deuxpar-

ties inégales , & nommer le nombre des

points qui font contenus dans chacune

des deux divifions qui en auront été

faites.

PREPARATION.

Ayant d'abord fuppofé que les Rois , Da-

mes &Valets valent 10 , l'As 1 , les autres Car-

tes felon leurs points ; & ayant déterminé de

féparer le Jeu en deux parts après l'avoir mê-

lé, de façon qu'onfoit certain du nombre des

points contenus dans la premiere part , qu'on

ſuppoſe ici être de 66. Diſpoſez ( én vous

fervant de la Table de trente-deux nombres ,

pages 94 & 95 ) l'ordre des Cartes ainfi qu'il

fuit, & faites attention que la derniere Carte

de la premiere ſéparation foitune Carte large.

TomeII. I
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1

ORDRE DES CARTES

Avantquede méler.

rre.Sept de Cœur.

2..Neufde Treffe.

3..Huit de Cœur.

1

4. .Huit de Pique.

5 .Valet de Pique.

6..Dix de Pique.

7. .Dame de Treffe.

8..As de Treffe.

9..As de Cœur.

Carte large.

10..Neuf de Cœur.

11..Dame de Pique.

12..Valet de Treffe.

13..Dix de Careau.

14..Dix de Cœur.

15..Roi de Cœur.

16..Dame de Cœur.

17..Neufde Careau.

18..As de Pique.

19. .Dix de Treffe.

20..Valet de Careau.

21..Huit de Careau.

22..Roi de Careau.

23..Sept de Pique.

24..Sept de Careau.

25..Dame de Careau.

26..Valet de Cœur,

27..Roi de Treffe.

28. Neufde Pique.

29..Roi de Pique.

30..As de Careau.

31..Sept de Treffe.

32..Huit de Treffe.

Les Cartes ayant été ainſi préparées & dif-

pofées , on les mêlera bien exactement , ſui-

vant la méthode qui a été précédemment en-

fignée, ce qui les diſpoſera de nouveau dans

l'ordre ci-après.
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Cartes. Nomb. Cartes.

1 Neufde Pique . 9

2 Roi de Pique..10

3 SeptdePique.. 7

4Septde Careau. 7

5

ΙΟ

As de Pique... I

6Dix deTreffe.. 10

7 Dix de Careau . 10

8 Dix de Cœur..10

9As de Treffe... 1

10As de Cœur... I

Cartelarge.

TOTAL.....66

I

11 Huit deCœur.. 8

12Huit de Pique.. 8

13 Sept de Cœur.. 7

14Neufde Treffe. 9

15 Valet de Pique.10

16Dix de Pique..10

52

Nomb.

Ci contre 52

17Damede Treffe.10

18 Neufde Cœur .. 9

19 Dame de Pique . 10

20Valet de Treffe. 10

21 Roi deCœur... 10

22 Damede Cœur. 10

23 Neufde Careau. 9

24Valet de Careau. 10

25 Huit de Careau. 8

26RoideCareau..10

27Dame deCareau10

28 Valet de Cœur.10

29Roi de Treffe..10

30As de Careau..

31 Sept deTreffe.. 7

32 Huit de Treffe.. 8

TOTAL . ....
194

EFFET.

Lorſqu'on aura ainfi mêlé les Cartes , fi on

I ij
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.

coupe le Jeu à l'endroit de la Carte large , les

points des dix Cartes que l'on enlevera alors

de deffus le Jeu ſeront au nombre de 66.

RECREATION.

On mêle ( comme il a été dit ci-deffus ) le

Jeu de Cartes , & après l'avoir poſé fur la ta-

ble, on coupe à l'endroit de la Carte large ,

en annonçant qu'il doit fe trouver 66 points

dans la partie que l'on acoupé. On peut nom-

merégalement le nombre des points de celles

qui font reftées fous la coupe.

Nota. Cette Récréation paroîtra aſſez ex-

traordinaire , fi on s'eftfait une habitude de

mêler les Cartespar ordre , & demaniere qu'il

paroiffe qu'on les mêle naturellement comme

il est d'uſage en jouant aux Cartes ; mais

l'application qu'on peut faire de cette Ré-

création à celle qui fuit , rendra cette der-

niere beaucoup plus étonnante qu'elle n'a été

jufqu'à préfent dans les mains de ceux qui

Bontfait voirpubliquement.
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XXXV . RECREATION.

COUP DE PIQUET INCOMPREHENSIBLE. -

=

Si l'on veut faire ce coup de Piquet avec les

mêmes Cartes dont on s'eft fervi à la précé-

dente Récréation , il ne faut pas les déranger

de leur ordre en comptant les points des dix

premieres Cartes ; on relevera donc les Car-

tes avec cette précaution , & on les mêlera

unefeconde fois fuivant la mêmeméthode ;

après quoi on donnera à couper , faiſant

attention , fi celui contre lequel on joue ,

coupe à l'endroit de . la Carte large , * qui

doit alors fe trouver fous le Jeu..

Dès que l'on fe fera affuré par le tact , que,

la Carte large eft au-deffous du Jeu , il en ré

fultera que les Cartes de ce Jeu de Piquet fe-

ront exactement rangées dans l'ordre qu'elles

doivent être pour gagner celui contre lequel

on joue, en lui laiffant ( après même qu'il a

coupé ) le choix de la couleur dans laquelle

on lui propofera de le faire repique..

* Si on ne coupoit pas d'abord à l'endroit de la Carte

large , qui eft l'As de Cœur, il faudroit faire couper une

feconde ou troifieme fois , fous quelque prétexte.

I iij
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Ordre dans lequel fe trouveront difpofées les

Cartes après avoir été mélées , & que l'on

aura coupé.

1..Huit de Cœur. 17..Neufde Careau.

2..HuitdePique. 18..Valet deCareau.

3..Valet de Pique.

4..Dix de Pique.

5..Dame de Treffe.

6..Valet de Treffe.

7..Roi de Cœur.

8..Dame de Cœur.

9.
.Huit de Careau.

10. .Roi de Careau,

11..Dame de Careau.

12..As de Careau.

13. Sept de Treffe.

14..Huit deTreffe.

15..Valet de Cœur.

16..Roi de Treffe.

19 ..Neufde Cœur.

20..Dame de Pique.

21..Sept de Cœur.

22..Neuf de Treffe.

23..Dix de Cœur.

24..As deTreffe.

25..Sept de Pique.

26..Sept de Careau.

27..Neufde Pique.

28..Roide Pique.

29..As de Pique.

30. .Dix deTreffe.

31..Dix de Careau.

32. As deCœur.

Carte large.

Les Cartes du Jeu de Piquet fe trouvant

ainſi diſpoſées , on demandera à l'Adverſaire

dans quelle couleur il veut qu'on le faffe re-

pique.

S'il demande qu'on puiffe le faire repique

enTreffe ou en Careau , il faudra alors don-

ner les Cartes par trois , ce qui produira les

Jeux ci-après.
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JEU

Du er en carte.•

Roide Cœur.

Dame de Cœur.

Valet de Cœur.

Neufde Cœur.

JEU

Dufecond encarte.

As de Treffe.

Roi deTreffe.

Dame de Treffe.

Valet deTreffe.

NeufdeTreffe.Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

Damede Pique.

Valet de Pique.

Huit de Pique.

As de Careau..

Roi de Careau.

Dame de Careau

Valet de Careau.

NeufdeCareau.

Huit de Careau.

Huit de Treffe .

Sept de Treffe.

Rentréedupremier.

Dix de Pique.

Dix de Cœur.

Rentrée du Second.

Sept de Pique.
Dix de Treffe..

Sept de Careau. Dix de Careau.

Neufde Pique. As deCœur..

Roi dePique.

As de Pique.

Si le premier en Carte , qui eft celui contre

Liv
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lequel on joue , a demandé d'être repique en

Treffe , & qu'il prenne ces cinq Cartes de ren-

trée , il faudra alors écarter la Dame, le Valet

& le Neufde Careau ,& l'on aura par les trois

Cartes de rentrée , une Sixieme majeure en

Treffe, & Quatorze de Dix.

S'il en laiffoit , on écarteroit tous les Car-

reaux.

S'il a demandé d'être repique en Careau ,

on écartera la Dame , le Valet & le Neuf de

Treffe, ou tous les Treffes s'il en laiffoit deux;

ce qui produira le même coup, dans l'une ou

l'autre de ces deux couleurs.

Nota. Si l'Adverfaire écartoit ces cinq

Cœurs , on manqueroit ce coup , attendu

qu'il auroit alors une Septieme en Pique :

il en feroit de même s'il ne prenoit qu'une

Carte , & qu'il en laiſſât quatre.

Si celui contre lequel on joue demande

qu'on le puiffe faire repique , en Cœur ou en

Pique , on donnera alors les Cartes par deux,

ce qui produira les Jeux fuivans.

* Ce n'eft pas le Jeu de l'Adverfaire de jouer de cette

maniere , on ne rifque de manquer ce coup qu'avec ceux

qui connoiffent de quelle maniere fe fait cette Récréa-

tion.
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JEU

Durer. en carte.

JEU

Dufecond en carte.

Roi de Careau. As de Treffe.

Valet de Careau.

Neuf de Careau.

Huit de Careau.

Dame de Treffe.

Valet de Treffe .

Neufde Treffe.

Huit de Treffe.

Sept de Treffe.

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

Huit de Pique.

Rentrée.

Roi de Treffe.

As de Careau.

Dame de Careau,

Dame de Pique.

Valet de Pique.

Dix dePique.

Roi de Cœur.

Dame de Cœur.

Valet de Cœur.

Dix de Cœur.

Neufde Cœur.

Rentrée.

Dix de Treffe.
Sept de Pique.

Sept de Careau. Dix de Careau.

Neufde Pique. As de Cœur.

Roi de Pique.

As de Pique.

Si l'Adverfaire a demandé d'être repique

en Cœur, on gardera la Quinte au Roi en
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Cœur, & le Dix de Pique , & on écartera du

refte ce que l'on voudra ; alors , quand même

il en laifferoit deux , on aura une Sixieme

majeure en Cœur , & Quatorze de Dix , avec

lefquels on fera le repique.

Si au contraire il a demandé d'être repique

en Pique , après avoir donné les Cartes , il

faudra faire paffer fubtilement les trois Car-

tes qui font fous le Jeu ; ( c'eft-à-dire , le Dix

de Treffe , celui de Careau , & l'As de Cœur)

& les mettre au-deſſus du talon , afin d'avoir

dans fa rentrée le Neuf, Roi & As de Pique ,

enforte que , gardant la Quinte en Cœur , &

étant même obligé d'écarter quatre Cartes ,

fi l'Adverfaire en laiffoit une de ce genre ,

on ait en outreune Sixieme auRoi, en Pique,

avec laquelle on fera le repique.

Nota. Si l'Averfaire ne prenoit que trois

Cartes, onmanqueroit encore le repique.

OBSERVATIONS.

Ce coup
de Piquet

a attiré
beaucoup

d'ap-

plaudiffemens

à ceux qui ont eu l'intelligence

de le faire valoir
en public

, de façon à exci-

ter la furpriſe
les trois dernieres

Cartes

qu'il faut faire paffer
au-deffus

du talon
, &

qui fuppléent
à l'impoffibilité

de le préparer
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en entier par l'arrangement & la combinai-

fon des Jeux , ont arrêté ceux qui fe font ef-

forcés d'y venir par ce feul moyen , & ils

l'ont dès-lors cru encore plus merveilleux

qu'il n'eft en effet. On trouvera dans ce Vo-

lume plufieurs autres coups de Piquet de ce

genre, ainfi qu'une Table pour fervir a trouver

facilement la combinaiſonde ceux qu'on vou-

droit foi-même imaginer.

XXXVI . RECREATION.

LES CARTES CHANGEANTES.

ON fuppofe qu'ayant trente-deux Cartes

différemment colorées , fur lesquelles foient

peints divers objets , & tranfcrits différens

mots , on veuille les diftribuer deux à deux ,

à quatre perfonnes , & à trois différentes re-

priſes en mêlant même à chaque fois ; de fa-

çon, qu'après la premiere diftribution , cha-

cune d'elles ait en main des Cartes d'une mê-

me couleur ; après la feconde , des objets fem-

blables; & après la troifieme , des mots qui

préſentent un fens .
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PREPARATION.

Diſpoſez ainfi les Cartes , eu égard à ce

qu'elles repréfentent.

ORDRE Couleurs. Objets.

des

Cartes.

Mots.

I......Jaune..... Oifeau.....Je vois.

2 . · • • ·Jaune..... Oifeau .....En vous.

• • ·Verd... ·
3.

4.

· •

.... .Verd...... Fleurs .....Fleurs.

5 .
.... Blanc.

.Fleurs ..... charmante

.Oifeau .... .Entendre.

6......Blanc.....Orange .....Beauté.

7...... Rouge ....Papillon....Ma.

8......Rouge Fleurs..... Ramage.

9 .Rouge .

10 .

LI .

12

13

• • ....

•

•

•

• ..

14.

15.

·

·

....

....
Fleurs .....Qu'à.

.Rouge .Papillon....Bergere.
...

.Verd...... Papillon....Inconftant

..Verd.. Papillon.. Votre.

..Blanc.....Fleurs......De.

• ..Blanc .....Fleurs . ·..L'Amant.

Jaune.....Orange.....L'Image.

16 ......Jaune . .Fleurs......Doux.

17........Blanc.....Orange .....Ornez.
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ORDRE Couleurs. Objets.

des

¿ Cartes.

Mots.

18......Jaune. ... .Papillon.....Ma.

.Jaune.....Papillon... .Philis.•

.Blanc.....Qifeau...... Oiſeaux.

19.

20

21 ...

22.

23

24..

25
•

.Rouge ....Orange.

.Rouge ....Orange .

• Verd... ...Orange .

• . Chantez.

...

.Petits.

Douceur,

Verd. Orange. .Le.· · · · •

.Verd..... .Oifeau . .De.... •

26......Verd......Oifeau......Me.

27...

28...

29.•

.Jaune ..... Fleurs ..
•

·

Ainfi.

.Rouge.. ...Oifeau. Légéreté.

.Rouge......Oifeau.. ....Sein.

30 .. ..Jaune....... ..Orange..... Préfente.

31 .... .Blanc......Papillon.....Votre.

32......Blanc...... Papillon ....J'aime.

Ayant figuré chacune de ces trente-deux

Cartes comme il eſt déſigné dans la Table

ci-deffus , renfermez-les dans un étui , en les

y confervant dans le même ordre , pour faire

la Récréation qui fuit,
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RECREATION.

On fera voir toutes ces trente-deux Cartes

fans les déranger en aucune façon , & en ob-

fervant que les couleurs , les objets , & les

mots qui y font repréſentés , fe trouvent tous

pêle-mêle ; on mêlera une premiere fois ces

Cartes conformément à la méthode qui a été

précédemment enfeignée , & on les diftri-

buera deux à deux , à quatre différentes per-

fonnes , en ne leur laiffant pas lever leurs

Cartes que le tout n'ait été diſtribué, & leur

recommandant de ne pas les mêler ; & alors

les huit Cartes données à la premiere per-

fonne, fe trouveront toutes d'une même cou-

leur , ainfi que celles de la feconde , troifie-

me& quatrieme perfonne : on reprendra ces

Cartes , en mettant les huit Cartes de la fe-

conde perfonne , fous celles de la premiere ;

celles de la troifieme , fous celles de la fecon-

de ; & celles de la quatrieme , fous celles de

la troiſieme ; après quoi , on les mêlera une

feconde fois , & après les avoir diſtribués de

la même façon , il fe trouvera que la premiere

perfonne aura en main tous les Oifeaux peints

fur ces huit Carres ; la feconde , tous les Pa-

pillons ; la troifieme , toutes les Oranges ; &
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la quatrieme , les Fleurs : on reprendra une

troifieme fois ces Cartes , en obfervant les

mêmes précautions , & les mêlant de nou-

veau , on les diftribuera de même; & alors la

premiere perfonne qui a eu précédemment en

main les oiſeaux , aura cette fois les mots qui

compofent ce difcours.

Chantez-petits - Oifeaux-j'aime - entendre-

votre-doux-ramage.

La feconde qui a eu le coup précédent les

Papillons , aura en main ,

De-l'Amant-inconftant-votre- légéreté-me-

préfente-l'Image.

La troifieme qui a eu les Oranges , aura

ces mots ;

Ainfi - qu'à-ma - Philis , je vois- en vous-

beauté, douceur.

La troifieme qui avoit les Fleurs , aura ces

autres mots ;

Charmantes- Fleurs , ornez- le-Sein-de-ma-

Bergere.

Nota. On n'a pas cru devoir entrer ici

dans tout le détail qu'exige , fuivant les Ta-
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bles de permutations , l'ordre des Cartes de

cette Récréation ; il eft d'ailleurs le même

qu'à toutes celles qui précédent. Cependant ,

pour faciliter ceux qui voudront par eux-

mêmes imaginer des Récréations de ce genre,

on donnera ci-apres ( Récréation 38.) une

maniere plus fimple d'établir ce premier or-

dre; & il fera applicable , non-feulement à

toutes ces Récréations , mais auffi à tous les

mélanges qu'on jugera àpropos d'employer.

XXXVII®. REC.
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XXXVII. RECREATION.

UNJeu de Piquet de trente – deux Cartes

ayant été mêlé & pofé fur la table , défigner

à quel nombre fe trouve une Carte qu'une

perfonne a nommé.

PREPARATION.

Avant de mêler les Cartes , difpofez-les

ainſi qu'il fuit.

Ordre des Cartes avant de mêler.

1ºDix de Pique..

2 Neufde Pique.

3 Dame de Pique.

4 Valet de Pique.

5 Huit de Pique.

6 Sept de Pique.

7 As de Cœur.

8 As de Pique.

9
Roi de Pique.

10 Roi de Cœur.

II Dame de Cœur.

Tome II.

+

K
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Ordre des Cartes avant de mêler.

12 Valet de Cœur.

13 Huit de Carcau.

14 Sept de Careau.

15 Dix de Cœur.

16 Neufde Cœur.

17 Huit de Cœur.

18 Dix de Careau.

19 Neufde Careau.

20 Sept de Cœur.

21 As de Trefle.

22 Roi de Treffe.

23 Dame de Careau.

24 Valet de Careau.

25 Dame de Trefle.

26 Valet de Trefle.

27 Dix de Trefle.

28 As de Careau.

29 Roi de Careau.

30 Neufde Trefle.

31 Huit de Trefle.

32 Sept de Trefle.
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EFFET.

Le Jeu étant préparé & difpofé dans l'or-

dre indiqué par la Table ci-devant , fi on le

mêle une premiere , & enfuite une ſeconde

fois , on aura les deux changemens d'ordre

ci-après.

ORDREORDRE

Nomb. Après le 1 mélange. Après lefecond.

I Asde Careau.

2 Roi de Careau.

3 DamedeCareau.

4Valet de Careau.

5
Dix de Careau.

6 Neufde Careau.

7 Huit de Careau.

8 Sept de Careau.

9 As dePique.

10 Roi de Pique.

11 DamedePique.

12 Valet de Pique.

13 Dix dePique.

14Neufde Pique.

15 Huit de Pique.

Valet de Trefle.

Dix de Trefle.

Huit deCœur.

Septde Cœur,

Roi de Cœur.

Dame deCœur.

Dix de Pique.

Neufde Pique.

Septde Careau.

As de Pique.

Dame de Careau.

Valet de Careau.

As deCareau.

Roi deCareau.

Dix de Careau.

Kij
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ORDRE

Nomb. Après le 1 mêlange.

16 Sept dePique.

17 As de Cœur .

18 Roi de Cœur.

19 Dame de Cœur.

20Valet de Cœur.

21 Dix de Cœur.

22 Neufde Cœur.

23 Huit de Cœur.

24 Sept de Cœur.

25 As deTrefle.

26Roi de Trefle.

27Dame deTrefle.

28 Valet deTrefle.

ORDRE

Aprèslefecond.

Neufde Careau.

Huit deCareau.

Roi de Pique.

Dame de Pique.

Valet de Pique.

Huit de Pique.

Sept de Pique.

As de Cœur.

Valet de Cœur.

Dix de Cœur.

NeufdeCœur.

As de Trefle.

Roi de Trefle.

29
Dix deTrefle. Damede Trefle.

30NeufdeTrefle. Neufde Trefle.

31
Huit de Trefle. Huit de Trefle.

32 Sept deTrefle. Sept de Trefle.

RECREATION.

Mêlez une premiere fois les Cartes , & po-

fant le Jeu fur la table , propoſez à une per-
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fonne de penſer & nommer une Carte quel-

conque de ce Jeu de Piquet ; & vous reffou-

venant de l'ordre dans lequel chaque couleur

fe trouve placée après ce premier mêlange ,

nommez-lui à quel nombre eft fa Carte ; par

exemple , fi la perfonne a nommé le Dix de

Pique, vous lui annoncerez qu'elle eft la trei-

fieme dans le Jeu ; & alors comptant les Car-

tes fans les déranger ni les retourner , vous

lui ferez voir qu'elle eft effectivement à ce

nombre.

Nota. La colonne dufecond mélange fert

pour la trente-cinquieme Récréation dupre-

mier volume de cet Ouvrage ; la perfonne ca-

chée derriere la cloifon , doit avoir une copie

de l'ordre dans lequel fe trouvent les Cartes

après le deuxieme mélange que l'on en fait :

on met la Pendulefonnanteſur la table ainfi

qu'il eft indiqué à cette Récréation ; & lorf-

qu'on a choifi& nommé la Carte, la perfonne

cachée, connoiffant par cet ordre le nombre

auquel elle doitfe trouver placée , le fait in-

diquerpar cette Pendule.

Kiij
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XXXVIII . RECREATION.

COUP MANQUÉ.

Les vingt-quatre lettres de l'Alphabet étant

tranfcrites fur des Cartes , les mêler , en

annonçant qu'elles vontfe trouver paror-

dre alphabétique ; & ayant manqué cette

Récréation , reméler de nouveau ces mé-

mes Cartes, & les faireparoître dans l'or-

dre proposé. *

PREPARATION.

Difpofez d'abord les vingt-quatre lettres

de l'Alphabet dans l'ordre qui fuit.

I

2 .

ORDRE

des Cartes.

•

• ·

3...

·

Lettres.

.R

H

* Ce coup eft préparé pour ſe trouver au fecond mê-

lange , & on ne fait que fuppofer qu'on l'a manqué pour

le faire paroître plus extraordinaire.
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ORDRE

des Cartes.

4

5.
•

Lettres.

..Q

E

6...

7....

F

T

8..
P

9...

10 . U

II . ·· X

12

13.

14...

15..
..

16..

17.

...

18...

19.

20 .

21. ·

·

22.

23
· •

24.

·

•

.C

N

D

Y

Z

I

K

.&

A

B

•

L

M

Kiv
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RECREATION.

2

Le Jeu de Cartes ( c'eft-à-dire les vingt-

quatre lettres qui y font tranfcrites ) étant

difpofées fuivant l'ordre ci-deffus , étalez le Jeu

fur la table & faites voir que les lettres font

pêle mêle ; battez les Cartes & étalez-les de

nouveau fur la table , en annonçant qu'elles

font alors toutes rangées par ordre alpha-

bétique ; paroiffez furpris d'avoir, manqué

ce coup ; relevez les Cartes , & après les

avoir mêlées une feconde fois , étalez-les de

nouveau fur la table , & alors elles fe trouve-

ront toutes rangées , fuivant l'ordre que vous

avez propofé.

1
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XXXIX . RECREATION.

Singuliere maniere d'écrire en chiffres.*

IL faut premiérement avoir un Jeu de Car-

tes, & le difpofer dans un ordre quelconque ,

dont on foit convenu avec celui auquel on

écrit . Secondement , on doit auffi déterminer

avec lui l'ordre de mêlange qui doit fe faire

de ces Cartes.

Ces deux objets ayant été réglés ; celui qui

aura quelque chofe à mander à l'autre , écrira

à l'ordinaire fa lettre fur un papier , & difpo-

fant enfuite le Jeu de Cartes dans l'ordre qui

a été convenu , il les mêlera , & écrira ſur

chacune d'elles ( à commencer par la pre-

miere qui fe trouvera alors deffus leJeu ) ſuc-

ceffivement toutes les lettres qui compofent

ce qu'il a écrit fur ce papier ; & lorſqu'il aura

placé une lettre fur chacune de ces Cartes , il

les mêlera de nouveau toujours dans le

même ordre & fans y rien déranger ; après

*On entend ici par écrire en chiffres , toute maniere

cachée de s'écrire fecréten ert & mutuellement , foit

qu'on y emploie des chiffres , ou tous autres fignes.
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quoi il continuera de placer de même toutes

les lettres qui fuivent , réitérant cette même

opération , jufqu'à ce qu'il ait tranſcrit tou-

tes celles qui compofent ce qu'il a deſſein de

mander. Il doit auffi avoir attention à met-

tre un point après chacune des lettres qui

terminent un mot , afin de pouvoir indiquer

par-là , à celui auquel il écrit , la ſéparation

de tous les mots qui compofent fa Lettre.

EXEMPLE.

On fuppofe qu'on foit convenu de fe fer-

vir d'un Jeu de Piquet de trente-deux Cartes,

difpofé dans l'ordre qui fuit , & de mêler ce

Jeu , en mettant alternativement trois Cartes

au-deffous des trois premieres , & trois au-

deffous.

On fuppofe auffi que le difcours fuivant

eft celui dont eft compofée la Lettre que l'on

veut écrire en chiffres.

Je connois trop , Monfieur , l'intérêt que

vousprenez à tout ce qui peut augmenter ma

félicité, pourretarderplus long-temps à vous

confier le deſſein que j'ai formé de m'unirpar

les liens les plus facrés , à la Famille

de , &c.
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Ordredes Cartes con-

venu entre ceux

qui s'écrivent.

Mélange.

Lettres du Difcours ci-def

fus dans l'ordre qu'elles

doivent fe trouver fur

chacune des Cartes.

.

I. 2. 3. 4. 5. 6.

As de Pique... nr til c

Dix de Careau. s e a n. ur

Huit de Cœur.. in r q s. e

Roi de Pique.. p. p a. n n é

Neuf de Trefle . me ffs. s

Sept de Careau. ou e il a.

Neufde Careau e t. s. t t l

As de Trefle... u ale e a

Valet de Cœur . r. u om s. f

Sept de Pique.. te is. n a

Dix de Trefle .. r s. t cim

Dix de Cœur.. o a. e. o r. i

Dame de Pique. l' up sml

Huit de Careau. i s. o se. l

Huit de Trefle.. n puede.

Sept de Cœur.. o q puf d

Dame de Trefle i ule. o e.

Neufde Pique.. s. i. u j r. &

Roi de Cœur..
tgeee.
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Ordredes Cartes con-

venu entre ceux

qui s'écrivent.

Damede Careau

Huit de Pique..

Valet de Trefle.

Sept de Trefle .

Lettres du Difcours ci-def

fus dans l'ordre qu'elles

doivent fe trouver fur

chacune des Cartes

1. 2. 3. 4. 5. 6.

e m r. r. m

rem lu

o t d p. pP

no e s. a

As de Cœur... n u r. a. r.

Neuf de Cœur. e e. r. v l

As de Careau.. s vro i

Valet de Pique . t. o eu e

Dix de Pique.. J. t. le. e

Roi de Careau . e. c i ds

Damede Cœur. c e. ce p

Roi de Trefle.. q nna s

Valet deCareau . ut gy.a

Toutes les lettres qui compofent les

mots de la Lettre que l'on veut écrire ayant

été féparément tranfcrites fur ces trente-

deux Cartes comme il vient d'être enfeigné

on mêlera indiftin&ement ce Jeu de Cartes,

&on l'enverraà celui auquel on écrit.
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Maniere de déchiffrer cette Lettre.

Celui qui recevra cette Lettre , ou plutôt

ce Jeu de Cartes , le difpofera d'abord ( eu

égard à la figure des Cartes ) dans l'ordre qui

a été convenu , il en fera un premier mêlan-

ge, & tranfcrira alors fucceffivement & de

fuite , toutes les premieres lettres qui fe trou-

vent les premieres en tête de chacune de ces

trente-deux Cartes , ayant attention de ne

pas les déranger de leur ordre ; après quoi il

les mêlera de nouveau , & recommencera cette

même opération , juſqu'à ce qu'il les ait tou-

tes tranfcrites , & ces lettres formeront natu-

rellement le Difcours contenu en la Lettre

en chiffres qui lui a été adreſſée.

Nota. On peut écrire toutes les lettres por

téesfur ces Cartes , avec une des Encresfym-

patiques , décrite au quatrieme Volume de

cet Ouvrage; alors il ne fera pas facile de

connoître que ce Jeu de Cartes eft effective-

ment une Lettre écrite en chiffres.

Il n'eft affurément pas impoffible de dé-

chiffrerune Lettre écrite fuivant le principe

ci-deffus , fans en connoître la clef; mais à

coup fûr, il faudroit y employer beaucoup

de temps : il en eft de même de toutes les au-
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tres manieres d'écrire en chiffres , qui don-

nenttoutes plus ou moins d'accès aux com-

binaisons que l'on peut faire pour parvenir

à les déchiffrerfans clef.

XL . RECREATION.

COUPDE PIQUET Où l'on fait repique avec

Cartes blanches.

Nota. Dans les coups de Piquet qui fui-

vent , on s'eft contenté d'indiquer la difpo-

fition dans laquelle doivent être les Cartes

lorfqu'on a coupé , & qu'on les doit donner;

ceux qui défireront ( afin de les rendre plus

extraordinaires) les mêler avant de donner,

pourront facilement les difpofer comme il

conviendra , en fe fervant à cet effet de la

Table de trente - deux nombres , pages 94

& 95.

Ordre des Cartes.

1 As de Pique.

2 Sept de Pique... } Premier en carte.

3 Sept de Trefle…..

4

5

Dix de Cœur... }Secon
d.

As de Cœur.... Premier en carte.

6 Valet de Pique..
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Ordre des Cartes.

Cœur.

7 Neuf de
Coeur, }

Second.
8 Huit de Trefle...

9

•

Dame de
Pique..}Premi

10 As de Careau .

II Huit de Cœur..

12 Huit de Pique...

·

·

Premier en carte.

}Second.

13 Dame de Careau.

14 As de Trefle.... } Premier.

15 Neufde Careau..

16 Neufde Trefle.. } Second.

17
Roi de

Careau..Premier.

18 Dix de Careau
.. } Premier

.

19 Sept de Cœur ...

20 Sept de Careau.. }Second.

•21 Neuf de Pique . ?
Premier.

22 Valet de Careau .

23
Dix de Trefle ..

24 Huit de Careau
..

25 Roi de Cœur ..

26 Roi de Trefle ..

..

}

Second.

27 Dame de Cœur . Rentrée du premier.

28 Roi de Pique . :

29 Dix de Pique..

30 DamedeTrefle..

31 Valet de Trefle.. Rentrée du Second.

32 Valet de Cœur..S
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Les Cartes étant ainfi difpofées , & ayant

été données deux à deux , il en résultera les

Jeux fuivans.

JEU

Du1. en carte.

JEU

Dufecond encarte.

As de Pique. Dix de Trefle.

Dame de Pique. Neufde Trefle.

Valet de Pique. Huit de Trefle.

Neufde Pique.

Sept de Pique.

As de Careau.

Sept de Trefle.

Roi de Careau.

Dame de Careau.

Valet de Careau.

Dix de Careau.

Dix de Cœur.

Neufde Cœur.

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

NeufdeCareau.

Huit de Careau.1

As deCœur.

As de Trefle.

Sept de Careau.

Huit de Pique.

LA RENTRÉ E.

' Roi de Cœur. A Dame de Trefle.

Dame de Cœur. Valet deTrefle.

Roi de Trefle. Valet de Cœur.

Roi de Pique.

Dix de Pique.

Les
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Les Cartes ayant été données deux à deux,

on propoſera à celui contre lequel on joue ,

de jetter un coup d'œil fur chacun des deux

Jeux , & de choifir celui qu'il défirera ( c'eſt-

à-dire ) à condition , qu'en gardant le Jeu qui

lui a été donné , il fera premier en carte , &

que préférant l'autre Jeu , il fera en dernier.

S'il s'en tient à fon Jeu qui eft en appa-

rence beaucoup meilleur que l'autre , il eſt

vraisemblable qu'il écartera ces quatre bas

Piques , & qu'il gardera fa Quinte en Careau ,

&fon Quatorze d'As , laiffant alors uneCarte.

Celui qui fait cette Récréation , lui montrera

donc d'abord Dix de Cartes Blanches , &

gardant fes deux Quatriemes en Treffe & en

Cœur, il écartera les quatre autres Cartes , &

il aura une Sixieme en Treffe & une Quinte

en Cœur , avec lesquelles il fera repique , pou-

vant compter 107 points , & il gagnera quoi-

qu'ilfoit capot.

Si celui contre lequel on joue préféroit le

Jeu du dernier en carte ; alors celui qui fait

cette Récréation , écartera la Quatrieme au

Roi en Careau , & le Sept de Pique ; ce qui

lui produira par la rentrée , une Sixieme ma-

jeure en Pique , & Quatorze d'As avec lef-

quels il gagnera la Partie , & fera capot.

Tome II. L
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Nota. Si celui contre lequel on joue écar-

toit fes Carreaux , on manqueroit cette Ré-

création ; mais cela ne peut guère arriver

qu'en jouant avec ceux qui connoiſſent ce

coup, attendu qu'il eft plus naturel de gar-

der la Quinte en Careau , & le Quatorze

d'As , que d'écarter le plus beau defon Jeu,

pour tirer les Piques qui ne préſentent pas

grand avantage.

XLI. RECREATION.

Coup de Piquet où on donne le choix des

deux Jeux.

PREPARATION.

Pour faire ce coup de Piquet il faut que

les Cartes foient difpofées avant de les don-

ner, & après avoir fait couper , ainfi qu'il

fuit.

Ordre des Cartes avant de les donner.

I As de Pique....
Premier en carte.

2 Huit de Pique..

3
Valet de Trefle .

4 Dix de Treffe...}Second.
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Ordre des Cartes avant de les donner.

< As de Trefle ..

6Neufde Cœur ..

• ·

Premier en carte.

7Huit de Trefle ....

es

que

on-

qu'il

8 Neuf de Careau ..

9
Dame de Trefle...

10Huit de Careau...

11 Sept de Trefle ...

12 Dix de Careau..

13 Dix de Pique ....

..

Second.

Premier.

• } Second.

14 Huit de Cœur. :: } Premier.

15 Neufde Trefle....

16 Roi de Trefle . ... ·

....
17 Roi de Pique.

18Dame de Pique..

19
Valet de Careau..

·

Second.

}Premier.

20 Sept de Pique..... }Second.

21 Sept de Careau .

22Valet de Pique ..

23
As de Careau ..

...

...
Premier.

24 Neuf de Pique…….. } Second,

25 Roi de Cœur ...

26Valet de Cœur.

27Dame de Cœur... >Rentrée du premier.

28 Sept de Cœur...

29
Dix de Cœur.......

30 As de Cœur....

31
Dame de Careau.. Rentrée du fecond,

32Roi de Careau ....
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Les Cartes étant ainfi difpofées * , on les

donnera deux à deux , & alors il en résultera

les Jeux fuivans.

JEU

Dux . en carte.

As de Pique.

Roi de Pique.

Dame de Pique.

Valet de Pique.

Dix de Pique.

Huit de Pique.

As de Trefle.

Dame de Trefle.

Neuf de Cœur,

Huit de Cœur.

JEU

Dufecond en carte.

As de Careau.

Valet de Careau.

Dix de Careau.

Neuf deCareau.

Roi deTrefile.

Valet de Trefle .

Dix de Trefile.

Neuf de Trefle.

Huit de Trefle.

Sept de Trefle.

Huit de Careau.

Sept de Careau.

Rentrée. '

Roi de Coeur.

Dame de Cœur.

Valet de Cour.

Dix de Cœur.

Sept de Cœur.

Neufde Pique.

Sept de Pique.

Rentrée.

As de Cœur.

Roi de Careau.

Dame de Careau.

* Dans tous ces coups de tiquets on doit metre une

Carte plus laige pour la derniere, afin de pouvoir faire

couper.
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Les Cartes ayant été diftribuées , on don-

nera à l'Adverfaire le choix des deux Jeux 2

fans lui laiffer cependant la liberté de les re-

garder,

Si celui contre lequel on joue , garde le

Jeu du premier en carte , on écartera alors

le Roi de Treffe , le Neuf de Pique & le Sept

de Pique ; & on aura par la rentrée une Sixie-

me en Careau , & le Point qui valent 22 ,

ce qui joint à la Quinte en Trefle , produira

97 points on gagnera donc forcément avec

ce Jeu , attendu que l'Adverfaire ne man-

quera pas d'écarter fes deux bas Cœurs.

Si au contraire , celui contre lequel on

joue , prend le Jeu du dernier en carte , on

écartera le Valet , le Dix & le Huit dePique,

& le Huit & Sept de Careau ; alors , par la ren--

trée de la Quinte au Roi, en Cœur , on aura

une Septieme en Cœur qui vaudra 24 points ,

une Tierce majeure en Pique , & trois Da-

mes qui feront 90 , & on fera repique , quand

même l'Adverfaire auroit écarté à fon plus

grand avantage.

L iij
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XLII . RECREATION.

COUP DE PIQUET.

Où l'on donne, non-feulement le choix de

la couleur dans laquelle on choifit d'étre

repique , mais encore celui des deuxJeux;

& où l'on laiffe la liberté de recevoir les

Cartespar deux , ou par trois.

PREPARATIO N.

Difpofez les Cartes du Jeu de Piquet , ainfi

qu'il fuit.

Ordre des Cartes avant de couper , & de les

donner à l'Adverfaire.

1..Dame de Trefle. 8..Dix de Cœur.

2..Neuf de Trefle.
9 .

.Dame de Cœur.

3. Huit de Trefte . 10..Neufde Cœur.

4. Sept deTrefle.

Carte large.

5..As deCœur.

11..Huit de Cœur.

12. Sept de Cœur.

Cartelarge.

13..As de Pique.6..Roi de Cœur.

7..Valet de Cœur. 14.
.Roi de Pique.
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Suite de l'ordre des Cartes avant de couper,

& de les donnerà l'Adverfaire.

15..Valet de Pique. 24..Dix de Careau.

16..Dix de Piqué. 25..Dame de Careau.

17..Dame de Pique. 26. .Neuf de Careau.

27..Huit de Careau.18..Neufde Pique.

19 ..HuitdePique.

20..Sept de Pique.

Carte large.

21..As de Careau..

22. .Roi de Careau.

28..Sept de Careau.

Cartelarge.

29..As de Trefle.

30..Roi de Trefle.

31..Valet de Treffe.

23..Valet de Careau. 32. .Dix de Trefle.

EFFET.

Il eſt très-facile de voir , par l'ordre dans

lequel les Cartes ont été difpofées en la Ta-

ble ci - deffus , que fi on coupe le Jeu à une

des
quatre Cartes larges qui font les dernie-

res de chacune des quatre couleurs , il y aura

toujours au talon huit Cartes d'une même

couleur , & que par conféquent , fi celui con-

tre lequel on joue a demandé d'être repique

en Treffe , en coupant foi-même à la pre-

miere carte large , qui eft le Sept de Trefle,

on placera alors de néceffité les huit Trefles

Liv
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fous le Jeu , & l'on aura pour rentrée la

Quinte majeure en Trefle; il en fera de mê-

me de toutes les autres couleurs , en coupant

au Sept de chacune d'elles.

Si celui contre lequel on joue cette Partie

a demandé d'être repique en Trefle , il en ré-

fultera les Jeux fuivans * , s'il donne les Car-

tes deux à deux.

JEU
JEU

Du 1er, en carte":
Du 2c. en carte.

As de Cœur.

Roi de Cœur.

Valet de Cœur.

Dix de Cœur.

Dame de Cœur. Huit de Cœur.

Neufde Cœur.

Sept de Cœur.

As de Pique.. Valet de Pique.

Roi de Pique. Dix de Pique.

Dame de Pique. Huit de Pique.

Neuf de Pique.

As de Careau.

Sept de Pique.

Valet de Careau.

Roi de Careau.
Dix de Careau.

Damede Careau. Huit de Careau.

Neufde Careau.
Sept de Careau.

* Ces Jeux feront les mêmes pour toutes les couleurs

demandées , l'ordre des Cartes ne changeant que ce-

lui des couleurs.
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Rentrée du premier.
Rentrée du Second,

As de Trefle. Neufde Trefle.

Roi deTrefle. Huit de Trefle.

L

Valet de Trefle. Sept de Trefle.

Dix de Trefle.

Dame de Trefle.

Si au contraire l'Adverfaire juge à propos

de donner les Cartes trois à trois , il en réful-

tera alors les Jeux ci-après.

JE U

Du er, en carte:

As de Cœur.

Roi de Cœur.

Valet de Cœur..

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

As de Pique.

Dame de Pique.

Neuf de Pique.

JEU

Du 2e, en carte.

Dix de Cœur. ”

Damede Cœur.

Neufde Cœur.

Roi de Pique.

Valet de Pique.

Dix de Pique.

Sept de Pique.

As de Careau.

Huit de Pique. Roi de Careau.

Valet de Careau. Neufde Careau.

Dix de Careau. Huit de Careau.

Dame de Careau.
Sept de Careau.
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Rentrée du premier.
Rentrée dufecond.

As de Trefle. Neufde Trefle.

Roi de Trefle. Huit de Trefle.

Valet de Trefle.
Sept de Trefle.

Dix de Trefle.

Dame de Trefle.

.

RECREATION.

On préſentera le Jeu de Cartes ainfi pré-

paré à celui contre lequel on joue , ayant at-

tention à ne le pas laiffer mêler* , & on lui de-

mandera dans quelle couleur il veut être re-

pique; lorfqu'il aura nommé la couleur qu'on

fuppofe ici Trefle, on coupera au Sept de

cette couleur , & on lui dira qu'il a la liberté

de donner les Cartes par deux ou par trois ;

les Cartes ayant été données d'une ou d'autre

façon, on lui dira qu'il peut encore choifir ,

fans cependant les regarder , celui des deux,

* On peut préparer ce Jeu de façon qu'après l'avoir

mêlé , il fe trouve dans l'ordre établi au commencement

de cette Récréation , comme on a fait dans plufieurs des

Récréations qui précédent.
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Is des

- Jeux qu'il défirera , à condition qu'il fera

toujours dernier en carte. S'il a donné les

Cartes par deux , & qu'il ait gardé ſon Jeu ,

on écartera le Neuf de Cœur , celui de Pi-

que , & de Careau , & deux Dames quelcon-

ques ; & la rentrée produira une Quinte ma-

jeure en Trefle , Quatorze d'As , & Quatorze

de Rois , avec lefquels on fera repique.

Si au contraire l'Adverfaire a choifi leJcu

du premier en carte , on écartera les Sept de

Cœur, de Pique & de Careau , & deux Huit

quelconques ; & on aura par la rentrée la mê-

me Quinte en Trefle , Quatorze de Dames &

Quatorze de Valets , qui produiront égale-

ment le repique.

Si l'Adverfaire au lieu de donner les Cartes

par deux , préfére à les donner par trois , &

qu'il garde fon Jeu ; on écartera le Roi , le

Huit & le Sept de Cœur , le Neuf & le Huit

de Pique , afin d'avoir par la rentrée , la

Quinte majeure en Treffe , une Tierce à la

Dame en Careau , trois As , trois Dames &

trois Valets , avec lefquels onfera repique.

Si au contraire il choifit le Jeu du premier

en carte , on écartera la Dame & le Neuf de

Cœur , le Valet & le Sept de Pique & l'As

de Careau ; & onaura par la rentrée cette mê-
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me Quinte majeure en Trefle , une Tierce

au Neuf en Careau , trois Rois & trois Dix ,

qui feront 29 points ; & en jouant , on fera

feulement le foixante.

Nota. Ce coup de Piquet étant exécuté

avec adreffe & intelligence , caufe plus de

furprife que celui de la trente-cinquieme Ré-

création , à caufe des choix fucceffifs que

l'on donne à celui contre lequel on joue , qui

defon côté ne peut en faire manquer l'effet.

* Cet ingénieux coup de Piquet a été inventé , & m'a

été communiqué par Madame la Comteffe de L.......
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XLIII . RECREATION.

COUP DE PIQUET

Où l'on fait repique après avoir donné le

choix de donner les Cartes par deux ou

partrois.

PREPARATION.

Pour difpofer les Cartes dans l'ordre né-

ceffaire pour produire ce coup de Piquet , &

tous ceux où on voudra donner le choix de

donner par deux ou par trois , il faut fe fervir

de la Table portée en la cinquieme Planche.

Cette Table indique le changement que

fait dans chacun des deux Jeux , les deux dif-

férentes manieres de donner les Cartes , &

fait voir que le premier en carte a toujours

d'une façon ou d'une autre les fix Cartes pla-

cées fous les numéros 1. 2. 9. 13. 14 & 21 ;

& le fecond , les fix qui font auffi placées fous

les numéros 4. 11. 12. 16. 23 & 24 ; elle

indique en outre que les douze Cartes qui fe

trouvent placées fous les numéros 3. 5. 6. 7.

8. 10. 15. 17. 18 19. 20 & 22 , peuvent ſe

trouver dans l'un ou l'autre des deux Jeux ,

eu égard à la maniere dont on a diſtribué les

Cartes.
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y

Etant donc certain que les Cartes numéro-

tées 1. 2. 9. 13. 14 & 21 , font toujours

entre les mains de l'Adverfaire , & celles fous

les numéros 4. 11. 12. 16. 23 & 24, entre

celles de celui qui veut faire la Récréation ,

il faut appliquer à ces fix derniers numéros

des Cartes , qui , avec les trois de rentrée

( qu'on peut choiſir à ſon gré ) puiſſent tou-

jours produire un grand Jeu , ſupérieur à ce-

lui de l'Adverfaire ; & s'il fe trouve dans cel-

les qui reſtent , des Cartes favorables qu'on

foit forcé de lui laiffer , ilfaut alors les diftri-

buer dans les numéros de celles qui varient

de façon qu'il ne puiffe jamais en avoir qu'une

partie infuffifante pour gagner , lorſqu'on

donnera les Cartes d'une ou d'autre façon.

>

C'eſt ce qu'on a obfervé dans le coup de

Piquet ( que l'on donne ici pour exemple , à

ceux qui voudront fe donner la fatisfaction

d'en compofer par eux-mêmes. ) On a pre-

miérement adapté aux numéros 4. 11. 12.

16. 23 & 24 une Sixieme majeure en Cœur ,

laquelle jointe aux trois Dix de la rentrée ,

fuffifent pour faire repique en dernier ; mais

comme il falloit éviter que l'Adverfaire ne

puiffe parer ce coup avec fept Cartes au Point

dans l'une des couleurs Trefle , Pique & Ca-

reau , on a difpofé celles qui pourroient lui



SUR LES NOMBRES 175

J

2.

I ,

e ,

ais

ne

nt

Ca

lei

donner cette Septieme, dans la claffe des car-

tes qui varient ; de façon que , foit qu'on don-

ne par deux ou par trois , on en ait toujours,

foit même une de chacune de ces trois cou-

leurs , * ce qu'on peut facilement reconnoî-

tre , en comparant l'ordre ci-après , avec la

Table de la cinquieme Planche.

Ordre des Cartesfuivant l'expofé ci-deffus.

1 Roi de Careau..

2 As de Careau.

3
Neufde Careau.

4 As de Cœur.

5 Dame de Pique.

6 Huit de Careau.

7 Dame de Trefle.

8 Huit de Pique.

9 Roi de Trefle.

10 Sept deCœur.

II Roi de Cœur.

12 Neufde Cœur.

13 Dame de Careau.

14 Sept de Careau.

15 Septde Trefle.

16 Valet de Cœur.

17 As de Trefle.

18 Sept de Pique.

19 RoidePique.

20 As de Pique.

21 Valet de Careau.

22 Huit de Trefle.

23 Dix de Cœur.

24 Dame de Cœur.

25 Valet de Pique.

26 Neuf de Pique.

27 Valet de Trefle.

28 Huit de Cœur.

29 Neufde Trefle.

30 Dix de Careau.

31 Dix de Pique.

32 Dix de Trefle.

* Si on ne pouvoit y parvenir de cette façon , il fau-

droit difpofer la rentrée de l'Adverfaire de façon à lui

faire écarter ſon Jeu , comme on l'a vû à la quarantieme

Récréation.
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Le détail qu'on a donné ci-deffus eft fuffi-

fant pour exécuter cette Récréation , foit

qu'ondonne à l'Adverfaire les Cartes par deux

ou par trois , on le gagnera forcément , quand

faire manquer la combinaiſon
même croyantcroyant

faire

de ce coup , il s'aviſeroit d'en laiffer trois.

REMARQUE.

Au fujet des coups de Piquet.

Il n'eft point du tout à craindre que ceux

qui peuvent faire adroitement les divers coups

de Piquet dont on a donné la defcription ,

puiffent abuſer de leur dextérité en jouant fé-

rieuſement à ce Jeu , attendu que les Cartes

étant une fois mêlées , il leur eſt abſolument

impoffible de les difpofer dans aucuns des

ordres indiqués ci-devant , fans qu'on s'en

apperçoive très-facilement ; mais il eft d'au-

tres manœuvres aufquelles certains Joueurs

font accoutumés , qui font dangéreuſes & fuf-

fifantes pour faire perdre ceux qui jouent

trop légérement avec ceux dont ils ne con-

noiffent pas fuffifamment la probité.

XLIV . REC.
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XLIV . RECREATION.

Cadran mystérieux ou le Secrétaire difcret.

TRacez fur un carton quarré ABCD ( Fi-

gure premiere , Planche fixieme , ) le Cadran

E F G H, qu'il faut exactement diviſer en

vingt-fix parties égales , dans chacune def-

quelles vous tranfcrirez les vingt-quatre let-

tres de l'Alphabet , & les deux confonnes

J & V ; ayez un autre cercle de carton

I L M N. mobile au centre commun O,

c'eſt-à-dire , qui puiffe tourner librement fur

ce centre ; divifez-le en un même nombre de

parties égales que le premier , & y tranfcri-

vez pareillement les lettres de l'Alphabet, en

obfervant feulement , qu'à ce dernier Cadran,

il n'eſt pas néceffaire qu'elles foient rangées

par ordre alphabétique , comme au premier

de ces Cadrans.

EFFET.

Lorfqu'on aura fixé le Cadran mobile

ILM N. de maniere qu'une des divifions ou

lettres qui fonttranfcrites fur le premier de ces

Cadran , réponde à une de celles de ce fecond

Tome II.
M
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Cadran , chacune des vingt-fix divifions d'un

des Cadrans répondra exactement aux di-

vifions de l'autre. (Voyez la Figure premie-

re , Planche fixieme. )

RECREATION.

Lorfque vous voudrez vous fervir de ce

Cadran pour écrire une lettre en chiffres à une

perfonne, qui , de fon côté doit avoir un Ca-

dran parfaitement femblable au vôtre ; dif-

pofez à volonté fon cercle mobile de fa-

çon que toutes les cafes de ces deux Cadrans

fe répondent exactement ; confidérant en-

fuite que la lettre A du Cadran intérieur

répond à la lettre M du Cadran extérieur ,

tranfcrivez en tête de la premiere ligne de la

lettre que vous voulez écrire , les lettres AM

qui doivent fervir à indiquer à celui auquel

vous écrirez la difpofition qu'il doit donner

au Cadran qu'il a par devers lui pour fe met-

tre en état de lire & déchiffrer votre lettre.

Cette indication étant faite , prenez la co-

pie de la lettre que vous voulez tranſcrire en

chiffres , laquelle doit être écrite à l'ordinai-

refur unpapier ,& au lieu de chacune des let-

tres dont les motsen font compofés , mettez

( fur la lettre que vous devez envoyer ) celles

qui y correfpondent fur le Cadran intérieur.
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en
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ct-

ez

es

ur.

EXEMPLE.

Si le premier mot de votre lettre eſt Je ,

vous mettrez au lieu de l'J , la lettre o quiy

répond fur le Cadran ; & enfuite , au lieu de

la lettre e , la lettre r , ce qui vous donnera

alors les deux lettres Or au lieu de celles Je;

vous continuerez de même pour toutes les

lettres dont font compofés tous les mots du

difcours que vous voulez tranſcrire , c'eſt-à-

dire , écrire en chiffres.

Celui auquel on écrira fe fervira de l'indi-

cation A M (comme il a été dit ) pour difpo-

fer fon même Cadran , & cherchant fur celui

E F G H. fucceffivement toutes les lettres

qui répondent à chacune de celles du Ca-

dran intérieur qui lui font indiquées dans la

lettre qu'il a reçu , il la déchiffrera avec beau-

coup de facilité & fort promptement.

Nota. Onpeut déchiffrer ces fortes de Let-

tres ,fans avoir aucune connoiffance du Ca-

dran dont on s'eft fervi pour l'écrire , comme

on va l'expliquer ci-après ; cependant on

peut les rendre plus difficiles à déchiffrerfans

clef, en changeant à diverfes repriſes , &

dans la même lettre la difpofition du Ca-

dran mobile.

Mij
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MANIERE

De déchiffrerfans clefces fortes de Lettres.

Pour parvenir à déchiffrer affez prompte-

ment & fans clef ces fortes de Lettres , le

moyen le plus fimple eft de confidérer pre-

miérement que dans notre Langue * , la let-

tre e eft celle qui eft la plus abondante , &

que par conféquent les fignes les plus fré-

quens de la Lettre qu'on veut déchiffrer fans

clef, défignent cette même lettre e.

Deuxiemement , que cette lettre e dans un

mot de deux lettres , eft toujours précédée

des confonnes c. d. j. l. m. n. s. t. óu ſuivie de

celles n. & t.

Troifiémement. Qu'il n'y a que la voyelle

a, & celle y qui puiffent fe trouver feules , &

former un mot.

Quatriemement , que cette voyelle a dans

un mot de deux lettres eft toujours précédée

des confonnes l. m. n. s. t. ou fuivie de la feule

voyelle u.

Cinquièmement , que les lettres qui termi-

* Les confidérations qu'il faudroit faire pour déchiffrer

en d'autres Langues , font différentes , eu égard aux let-

res qui en compoſent particuliérement les monofyllabes.
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e
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Frer

let-

bes.

•

nent un mot ne font prefque jamais celles

b.f. g. h. p. q.

Ces connoiffances fuffifent pour parvenir

à déchiffrer facilement & fans clef, toutes

les lettres aufquelles on eft convenu de ſubſ-

tituer d'autres lettres , oufignes quelconques.

On doit donc chercher d'abord à découvrir

quelque monofyllabe , & à s'affurer quels

fignes forment néceffairement trois ou quatre

lettres ; & lorfqu'on y fera parvenu , on exa-

minera quelques mots compofés de trois ou

quatre lettres , dont celles qui font connues

puiffent exprimer une partie ; & l'on y ajou-

tera celles qui conviennent pour en pouvoir

former des mots.

EXEMPLE.

Si l'on a découvert le monofyllabe le , &

qu'on aie un autre mot de trois lettres , dont

les deux premieres foient l & e, on jugera

que la troifieme eft un s , attendu qu'elle eſt

la feule , qui , dans un mot de trois lettres ,

puiffe aller après le monofyllabe le , & former

le mot les ; dès que l'on fera parvenu à con-

noître ce mot les , s'il fe trouve un mot de

trois lettres , dont les deux premiers fignes

expriment ef, on jugera que le troifiemefigne

Miij
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qui eft inconnu déſigne la lettre t , & que

trois fignes expriment le mot eft.

les

Enfin , on parviendra de même à connoi-

tre une quatrieme & cinquieme lettre ; & on

continuera les mêmes recherches qui devien-

dront très-faciles dès qu'on aura lesfignes qui

expriment huit à dix lettres ; on tranſcrira

donc alors très-promptement toute la Lettre

écrite en chiffres , fans qu'il foit befoin en au-

cune façon d'en avoir la clef.

Nota. Lorsque la Lettre eft composée d'un

petit nombre de mots , qu'il y a defréquens

changemens de clefs , ou que plufieursfignes

différens peuvent difigner une même lettre

il est alors très-difficile de déchiffrer, attendu

qu'ily a moins d'accès à la combinaiſon.
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XLV . RECREATION..

Maniere d'écrire en chiffres avec le Chaffis..

Cette maniere d'éctire en chiffres eft auffi

fimple qu'elle eft courte & facile , il ne s'agit

que d'avoir un chaffis de papier , découpé fur

la longueur des lignes , comme le défigne la

Figure deuxieme , Planche fixieme , & dont

celui auquel on écrit doit avoir un pareil :

on pofe ce chaffis fur une feuille de papier à

lettre de même grandeur , & on tranſcrit dans

le's ouvertures ce qu'on défire de mander :

après avoir écrit la Lettre fuivant cette mé-

thode , on leve le chaſſis, & dans les intervalles

qui fe trouvent entre chaque mot , on en écrit

d'autres pour en remplir les vuides en

obfervant de tâcher qu'ils puiffent former du

moins quelqués fens avec ceux qui ont été

tranfcrits à travers le chaffis.

>

de-

Celui auquel on envoie la Lettre pofe fur

chaque feuillet , le chaffis pareil qu'il a par

vers lui , & lit auffi-tôt ce qu'on lui a mandé.

Il eft affurément fort facile de déchiffrer

ces fortes de Lettres , quoiqu'on en ignore la

clef , il ne s'agit pour y parvenir que d'en

བ

Miv
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comparer fucceffivement les premiers mots

avec ceux qui fuivent , jufqu'à ce qu'on dé-

couvre quels font ceux, qui, joints enſemble,

forment un fens naturel & fuivi. Lorsqu'on

fera parvenu à déchiffer ainfi la premiere page,

on pourra pour abréger , conftruire d'après

cette même page , un chaffis femblable à ce-

lui dont on s'eft fervi , au moyen duquel on

déchiffrera tout de fuite les autres pages de la

Lettre.

XLVI. RECREATION.

Mufique parlante , ou écriture en chiffres ,

quiparoît être une Piéce de Mufique.

CEtte finguliere maniere d'écrire en chif-

fres eft la même quant au principe que la

44°. Récréation. Décrivez fur un quarré

de carton A B CD ( Figure premiere , Plan-

che feptieme ) le Cadran E F G H. divifé en

vingt-fix parties égales entr'elles , & dans

chacune defquelles vous tranfcrirez les lettres

de l'Alphabet ; ayez un autre Cadran ILMN

mobile au point O , & concentrique à ce pre-

mier Cadran , divifez-le en un même nom-

bre de parties égales ; ce dernier Cadran doit

.
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être réglé circulairement comme un papier

de mufique : Marquez dans chacune de ces

vingt-fix divifions des Notes de Muſique ,

différentes les unes des autres , quant à leurs

figures , ou à la pofition que vous leur don-

nerez. Tracez auffi dans l'intérieur du Cadran

les trois Clefs de la Mufique , & autour des

divifions du Cadran , les différens chiffres

dont on eft d'ufage de fe fervir pour en expri-

mer le mouvement.

EFFET.

Lorfque vous aurez fixé une des lettres

quelconques , duCadran extérieurE FGH de

maniere qu'elle fe trouve parfaitement vis-à-

vis une de celles duCadran intérieur ILMN,

où font placées les Notes de Mufique , cha-

cune des lettres de ce premier Cadran, ré-

pondra exactement à une Note différente ; &

une des trois Clefs à un des différens mou-

vemens de la Mufique.

RECREATION

Et ufage de ce Cadran.

quePrenez une feuille de papier réglé , tel

celui dont il eſt d'ufage de ſe ſervir pour no-

ter la Mufique ,& difpofcz à votre volonté les
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deux Cadrans ( qu'on fuppofe ici être comme

le défigne la Figure premiere , Planche fep-

tieme ) dont alors vous vous fervirez pour

tranſcrire votre Lettre en cette forte.

Placez d'abord en tête d'une des premieres

lignes de cette Lettre en Mufique , celle des

trois clefs qui correfpond aux mouvemens

indiqués , telle qu'ici la clef de ge reſol, qui

répond au mouvement ; & cette premiere

indication fervira de régle à celui auquel vous

écrivez pour difpofer de la même façon , (&

avant de déchiffrer votre Lettre ) le Cadran

femblable qu'il doit avoir par devers lui . Vous

noterez enfuite fur ce papier réglé , toutes les

Notes qui fur ce Cadran , répondent aux let-

tres dont font compofés les mots du diſcours

que vous voulez tranfcrire ; comme il eſt aifé

de voir par la deuxieme Figure de cette mê-

me Planche ſeptieme , où l'on a mis au-def-

fous de chaque Note la lettre qui y a rap-

port , conformément à la difpofition ſuppo-

fée donnée au Cadran ( voyez Figure pre-

miere. ) Cette Lettre étant entiérement tranſ-

crite , fuivant cette méthode , ſera en état

d'être envoyée à la perfonne pour laquelle

elle eſt deſtinée , qui connoîtra par la Clefde

Mufique qui eft en tête de la premiere ligne

& par le chiffre qui en défigne le mouvement,

1
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t

e

де

t,

quelle eſt la difpofition qu'elle doit donner au

Cadran femblable qu'elle a par devors elle ,

pour parvenir à déchiffrer & lire cette lettre;

ce qu'elle fera très-aifément en ſubſtituant en

place de chaque Note défignée dans celle

qu'elle a reçue , la voyelle ou confonne qui y

répond.

Nota. Cette écriture en chiffrespeutfe dé-

chiffrerfans clef par la même méthode que

celle enfeignée à la quarante-quatrieme Ré-

création; mais onpeut la rendre plus difficile,

en changeant de Clef* à plufieurs repriſes.

Elle eft auffi plus cachée que les précéden-

tes , fur-tout , fi on a attention à partager

par mesure cette Mufique parlante ; on peut

auffi indiquer les premieres lettres des mots ,

enyajoutantunDiefe ou un Bemol quiferve

àles faire diftinguer ; cette précaution faci-

litera beaucoup celui auquel on écrit , &

contribuera à donner à cette forte de lettre

un apparence de Mufique réelle.

* On entend ici par changer de Clef, difpofer le Ca-

´dran , de façon qu'une des trois Clefs de la Mufique , ré-

ponde à un temps ou mouvement différent , ce qui peut

s'exécuter à plusieurs reprifes dans la même lettre , en

l'indiquant comme il a été dit.
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Left

DES SIGNAUX.

IL eft une autre maniere de fe communi-

quer réciproquement & fecrétement fes pen-

fées à des diſtances même éloignées , par le

moyen des fignaux ; celui dont on donne ci-

après la defcription , peut être employé in-

différemment le jour ou la nuit ; il eſt fört

fimple , en ce que fix figures différentes , fuf-

fifent par leur diverfes pofitions , pour expri-

mer les vingt lettres les plus ufitées de l'Al-

phabet * : on peut fe fervir de ces fignaux à la

diſtance de deux ou trois lieues , & même.

fort au delà , felon la difpofition où l'on fe

trouve pour les placer. Cette invention peut

auffi avoir fon utilité dans des circonftances

importantes où l'on voudroit donner des avis

dans des endroits où il ne feroit pas poffible.

d'aborder ; étant placés en nombre dans

toute l'étendue d'un Royaume , il feroit fa-

cile par leur moyen de faire parvenir en

très-peu de temps des avis ou des ordres

dans toutes les Provinces , d'annoncer les

grands événemens , & généralement tout ce

* Les lettres de l'Alphabet pouvant être défignées par

ces fix Chaffis , cela abrege beaucoup l'opération.
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qui feroit important de faire connoître

promptement & fecrétement.

Nota. Comme on ne s'eft proposé dans cet

Ouvrage que des Objets d'amuſemens , on

n'appliquera ici ce fignal qu'à l'entretien

Secret que défireroient avoir entr'elles deux

perfonnes éloignées de quelques lieues ; d'ail-

leurs , cette deſcription fuffira pour faire con-

noître de quelle maniere il faudroit l'em-

ployerpour la faire fervir à des objets d'u-

tilité.

XLVII . RECREATION.

Maniere de s'entretenir fecrétement à des

distances éloignées.

CONSTRUCTION.

Faites faire les fix Chaffis quarrés & cou-

verts de carton A. B. C. D. E. F. ( Figure

premiere , Planche huitieme ) ; donnez-leur

un pied & demi pour la longueur de chacun

des côtés , ou même davantage , fi la per-

fonne avec laquelle vous voulez vous entre-

tenir , eft éloignée de vous de plus d'une

lieue.

V
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Découpez fur chacun de ces fix chaffis les

fignes qui y font défignés (voyez Figure pre-

miere ,Planche huitieme, ) & couvrez cette par-

tie découpée d'un papier très-mince , & huilé.

Défignez auffi fur chacun des côtés de ces

fix Chaffis , les vingt lettres de l'Alphabet ,

comme il eft indiqué.

Ayez un autre Chaffis A B C D. ( Fi-*

gure deuxieme , Planche huitieme ) qui foit

ouvert en E, & fur lequel foient ajustées haut

& bas les deux doubles couliffes A B & CD,

entre lefquelles doivent couler de tous fens ,

les chaffis découpés , ci-devant décrits.

Placez ce Chaffis A B C D. dans un

endroit élevé , d'où il puiffe être apperçu de

la perfonne avec laquelle vous défirez vous

entretenir , laquelle doit auffi avoir de fon

côté , un ſemblable Chaffis , & fix cartons

également difpofés.

Ayez chacun une Lunette de deux à trois

pieds de long , ou un Teleſcope de fix à huit

pouces , monté fur fon pied , & qui foit

fixé réciproquement vers les Chaffis A B

C D.

EFFET.

Chacun des fignes indiqués fur ces fix ta-

blettes , pouvant prendre différentes difpofi-

tions , eu égard aux diverfes manieres de les
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placer entre les couliffes A B & C D , du

grand Chaffis A B C D. il en réſulte

qu'ils fuffisent pour indiquer les lettres de

l'Alphabet , comme il eſt aifé de voir par la

Figure troifieme de cette même Planche ,

où leurs différentes difpofitions ſe trouvent

toutes fuffifamment détaillées .

Il fuit auffi , que fi on place derriere ce

grand Chaffis , vis-à-vis l'endroit E , & à un

pied de diſtance , une forte lumiere , le ſigne

indiqué fur le Chaffis qu'on placera en F , pa-

roîtra dès-lors très-lumineux , & pourra être

facilement & très-diftin&tement apperçu , au

moyen de la Lunette ou Télefcope que celui

· avec lequel on veut communiquer , dirigera

vers cet endroit , comme il a été dit ci-de-

vant.

RECREATION.

On placera fur le Chaffis A B C D. Fi-

gure deuxieme , celui des fix Chaffis , où fe

trouve le figne qui exprime la premiere lettre

de l'Avis qu'on veut donner , & on le laiffera

en cette place , jufqu'à ce que la perfonne

avec laquelle on s'entretient , ait par unfignal

convenu , fait connoître qu'elle eft préparée

à examiner les fignaux . Alors on placera fuc-

ceffivement les Chaffis dans la difpofition
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néceffaire pour lui indiquer tous les fignes qui

défignent chaque lettre de cet Avis qu'on

doit avoir écrit d'avance fur un papier. On

obfervera de laiffer un intervalle de temps

fuffifant , entre le changement des Chaſſis ,

afin que celui avec lequel on s'entretient , ait

le temps de tranfcrire à chaque figne la let-

tre qu'il indique, ce qu'il peut faire connoître

par quelque fignal.

Il eft aifé de concevoir , que , fi on vouloit

fe fervir d'un pareil fignal pour faire paſſer

un Avis à une grande diſtance , il faudroit

premierementplacer des fignaux femblables

entre eux ,furdes hauteurs les plus àportée ;

deuxièmement , afin de les faire paſſer avec

promptitude , il conviendroit d'avoir à cha-

cun de ces endroits , deux fignaux , l'un

pour recevoir l'Avis donné, & l'autre pour

le tranfmettre de distance en diftance ; ce

qu'on devroit faire fans attendre que dans

chaque endroit l'Avis eût été reçu en entier.

Ilferoit méme effentiel de placer le Chaffis

dans un espece d'enfoncementfuffifant, pour

que cesfignaux ne puiſſent être apperçus que

de ceux qui feroient chargés de les tranf

mettre.

DES
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DES ANAGRAMMES.

ON entend par Anagrammes , un ou plu-

fieurs mots formés & compofés exactement

de toutes les lettres d'un ou de plufieurs au-

tres mots.
*

L'anagramme que l'on cherche eft heu-

reufement découvert quand le mot ' produit

par la permutation des lettres , a beaucoup

de rapport à celui fur lequel il a été composé.

Il faut beaucoup de patience pour les décou-

vrir ,
& on n'y parvient qu'après avoir tâ-

tonné fort long-temps ; le plus court eſt de

tranfcrire fur différentes Cartes , toutes les

lettres du mot qu'on veut réduire en ana-

gramme , & de chercher ( en les changeant

Le mot roma eft par conféquent l'anagramme du

mot amor.

Scaliger a compofé le Vers fuivant qui ( fi on en ex-

cepte les voyelles & quelques confonnes , qu'il a été

forcé de répéter plufieurs fois ) forme l'anagramme de

toutes les lettres de l'Alphabet.

Vix phlegeton Zephiri , quæres modo flabra mycillo.

Et en François :

Qui , flamboyant, guida Zéphire fur ces eaux.

TomeII. N

1
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de place dans tous les fens ) à leur faire for-

mer quelqu'autres mots ; ce qui n'eſt pas tou-

jours facile , & très-fouvent même impoffi-

ble on parviendroit , il eft vrai , à les trou-

ver toutes , en formant le nombre entier des

permutations , dont le nombre des lettres du

mot qu'on veut réduire en anagramme , eft

fufceptible ; * mais ce travail long & rebutant,

ne pourroit avoir lieu que pour des mots qui

ne font compofés que de fix à fept lettres au

plus , ceux qui font d'un plus grand nombre,

formant une trop grande quantité de permu-

tations , pour eſpérer d'en jamais fortir.

5040 ma-* Un mot de fix lettres peut être permuté de

nieres différentes , & un de fept lettres de 403 20.

22
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XLVIII . RECREATION.

Anagramme du mot Uranie.

PREPARATION.

LE mot Uranie étant ſuſceptible de plu-

fieurs
anagrammes , tels que navire, venari,

au rien, en vrai , au rein , ravine , ave-

nir , &c. On peut former fur ces mots les

queſtions fuivantes.

Le nom d'une des Mufes ? ... . . ..Uranie.

En Latin , chaffer ?...... .venari.

A quoi connoît-on les Petits-Maî-

tres ? ...
.au rien.

Où fouffre un homme couché ? .. au rein.

Comment faut-il peindre les cho-

fes aux Grands ? ..

Que franchit-on avec un bon Che-.

val ?...

en vrai.

!

ravine.

Qu'est-ce que nous ignorons tous ? avenir.

Les fept queſtions ci-deffus doivent être

N ij
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tranfcrites féparément fur des Cartes blan-

ches ; & comme il eft mieux d'avoir une

vingtaine de cartes pour faire cette Récréa-

tion , on tranſcrira d'autres queſtions à vo-

lonté fur le reſtant , fans s'embarraffer qu'elles

ayent rapport ou non à aucune des répon-

fes ci-deffus.

On défignera auffi fur vingt-quatre autres

Cartes les lettres de l'Alphabet , & on placera

au milieu du Jeu , les fix d'entr'elles , qui doi-

vent former le mot Uranie , fans qu'elles dé-

fignent par leur ordre aucun des mots ci-def-

fus ; on aura feulement attention que la der-

niere de ces fix Cartes foit un peu plus large

les autres , afin de pouvoir connoître fa-

cilement au tact , en quel endroit du Jeu elles

fe trouvent placées ; on obfervera auffi la mê-

me chofe pour les fept queftions ci-deffus.

que

RECREA
TION.

On fera voir à découvert le Jeu où font

les vingt- quatre lettres de l'Alphabet que

l'on pourra même faire couper à plufieurs re-

priſes , enforte cependant que la Carte lar-

ge ne fe trouve pas deffous ; & alors on pré-

ſentera adroitement le Jeu à une perfonne ,
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en lui faifant prendre ces fix Cartes , * & lui

difant de les tenir cachées ; on montrera en-

fuite à une autre le . Jeu où font écrites les

queſtions , & on lui fera prendre à fa volon-

té, fix Cartes , en lui préfentant adroitement

ce Jeu à l'endroit où font rangées de fuite

toutes celles aufquelles répondent les diffé-

rens anagrammes du mot Uranie ; lorfqu'elle

les aura en main , on lui dira d'en choifir li-

brement & fecrétement une , & de rendre les

autres qu'on remettra auffi-tôt dans leJeu

on fera voir enfuite que les fix lettres que la

premiere perfonne a choifies , peuvent être

rangées de façon à former la réponſe à cette

queſtion , & montrant le Jeu qui les conte-

noittoutes , on fera remarquer quelques-unes

de celles aufquelles ces fix lettres ne peuvent

répondre , afin de faire entendre , que , fi on

avoit pris une d'elles , la réponſe n'auroit pŷ

alors fe trouver jufte **,& faire paroître dès-

lors cette Récréation plus extraordinaire.

* Pour faire prendre ces fix Cartes , on les fait parot

tre de préférence , & fi la perfonne ne les prenoit pas

toutes, on l'engage fans affectation à en prendre da

vantage.

** Il eft des perfonnes qui exécutant ces fortes de

Récréations , veulent faire accroire férieufement qu'elles
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COROLLAIRE.

On peut en fe fervant de la méthode de

préparer la Récréation ci-deffus , en exécuter

une autre fans fe fervir de lettres , en mettant

à leur place plufieurs mots qui puiſſent ſépa-

rément répondre aux mêmes queſtions ; cela

fera d'autant plus agréable , qu'on évitera
par-

là l'embarras d'affembler des lettres pour en

former un mot ; l'exemple ci-deffous fuffira

pour faire connoître cette Récréation.

QUESTIONS.

Qu'est-ce qui volefans avoir

des aîles ?...

REPONSES.

L'Amour.

LeTemps.

La Foudre.

Qu'est-ce qui eft plus à crain-

dre pour l'homme ?..

La Lumiere.

L'Amour.

LeTemps.

La Lumiere.

LaFoudre.

ont le don de déterminer la perfonne à qui elles remettent

la queftion , à choifir celle à laquelle répondent les fix let-

tres précédemment tirées dans le Jeu , il faut être bien fûr

de la crédulité de ceux devant lefquels on fait cette Ré-

création , pour s'avancerjufqu'à ce point , & je crois qu'il

convient mieux ne pas faire uneſuppoſition auffi abfurde.
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QUESTIONS..
REPONSES.

L'Amour.

Qu'est-ce qui nous vange

nos ennemis.?.

de

Le Temps.

•

La Lumiere.

Qu'eft ce qui paffe comme

l'éclair?..

·

Qu'est-ce qu'un Peintre ne

fçauroit peindre en vrai??

La Foudre..

L'Amour..

LeTemps.

La Lumiere.

La Foudre..:

(L'Amour..

Le Temps.

La Foudre..

La Lumiere.

XLIX . RECREATION.

Sur le mot. Vartigo.

CEtte Récréation ne différe de la précé-

dente, qu'en ce que les cartes fur lesquelles

font écrites les lettres , doivent être quarrées ,

afin de pouvoir faire fervir une même lettre

à en défigner d'autres , comme on le voit

aux réponſes ci-après , qui font compofées de

mêmes lettres , & parmi lesquelles la lettre

Niv
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forme auffi un 7 ou une n , & la lettre g, un

6 ouun b, &c. felon que fe trouvent tournées

les cartes fur lesquelles elles font écrites.

QUESTIONS.
REPONSES.

Comment les Payfans

appellent-ils la folie ?....Le vartigo.

Le meilleur Poëte de

nosjours?......

Comment boit le Roi

d'Ethiopie à la fanté de la

Reine ?...

G. Voltaire.

.......A toi Brune.

......Autre 2760.

Combienajouter à 1760

pourformer 3520?..

Comment dit-on enLa-

tin , le Baron vient ? .....Baro venit.

Quel est le fens de la

Bible ?.....
..Bon et vrai.

Quelles font les Cartes

qui fuivent le Huit , la Da-

me, & le Dix? ...... • •
9 , Roi, Valet.

Nota. Les Récr'ations que l'on pourroit

faire avec ces lettres ainfi préparéesfur des
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?

Cartes, n'ayant rien de fort extraordinaires,

on ne s'étendra pas davantage à ce ſujet,

celle quifuit eft beaucoup plus agréable..

L. RECREATION.

Dix lettres tranfcrites de côté & d'autre fur

cinq tablettes , & pouvant exprimer quan-

titéde mots différens , ayant été fecrétement

renfermées en une boëte , découvrir celui

de ces motsqu'on a volontairementformé.*

CONSTRUCTION.

FAites faire une Boëte A B C D. très-

baffe , & fermant à charniere , d'environ dix

pouces de longueur , für deux pouces & demi

de large , & ayez cinq petites tablettes de bois

mince, & légeres , qui puiffent la remplir ;

(voyez Figure premiere , Planche neuvieme.)

* Nota. Cette Récréation & quelques-unes de celles

qui fuivent , ayant été imaginées depuis l'impreffion du

premier Volume de cet Ouvrage , on a cru pouvoir les

inférer dans ce Volume , où d'ailleurs elles peuvent natu-

rellement être placées , leur effet dépendant autant de

l'ordre & de la combinaiſon , que de la vertu magné-

tique.
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Décrivez un cercle fur chacune de ces

cinq tablettes , & divifez-le en dix parties éga-

les ; creufez fur chaque tablette les rainures

a. b. c. d. e, & qu'elles foient difpofées , eu

égard aux divifions faites fur ces tablettes ,

comme il eft indiqué en cette même Figure

premiere, Planche neuvieme.

Logez dans chacune de ces cinq rainures ,

un petit bareau d'acier bien aimanté , & dont

le nord foit placé comme l'indique auffi cette

même Figure ; couvrez ces rainures d'un pe-

tit carton très-mince , & y tranfcrivez les cinq

lettres du mot HIME N.

Retournez ces cinq tablettes , & les ayant

couvertes de carton de l'autre côté , écrivez-

y les cinq lettres A. O. C. U. R. dans l'ordre

indiqué par la Figure deuxieme , Planche neu-

vieme.

Ayez en outre une Lunette magnétique ;

femblable à celle décrite au premier Volume

de cet Ouvrage , au fond de laquelle il y

ait un petit Cadran divifé en dix parties

( voyez Figure troifieme , Planche neuvieme)

dans chacune defquelles foient tracées les

dix lettres ci-deffus , eu égard aux différentes

directions , que les barreaux aimantés conte-

nus dans les tablettes , peuvent donner à l'ai-

guille qui y eft contenue , lorfqu'elle fe trou-
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ve placée au-deffus de chacune des tablettes ;

ayez auffi attention de marquer fur ce Ca-

dran , parune petite flèche a, la pofition dans

laquelle vous devez tenir cette Lunette , pour

que l'aiguille qui y eft contenue , fe dirige

exactement fur l'indication de chacune de ces

dix lettres.

EFFET.

Lorsque vous poferez la Lunette magnéti-

que au-deffus de la Boëte, à l'endroit au-def-

fous duquel eft placée une des tablettes , de

maniere que la flêche qui y a été tracée , fe

trouve exactement tournée du côtéde la char-

niere de cette boëte , l'aiguille aimantée qui

eſt contenue en cette Lunette , fe dirigera

fuivant la difpofition du barreau renfermé

dans cette tablette ; ce même effet aura auſſi

lieu quoiqu'on ait retourné cette tablette , ce

qu'il eſt très-aifé de comprendre par la conf-

truction donnée ci-devant.

RECREATION

Quifefait avec ces Lettres.

On donnera à une perfonne la boëte & les

cinq tablettes , en lui obfervant qu'elle a la

liberté de former avec les dix lettres qui y
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fonttranfcrites , une grande quantitéde mots

entre lefquels elle en peut choifir un à fon

gré; lorfqu'elle aura formé fecrétement un

Imot à fa volonté, & qu'elle aura rendu la

boëte bien fermée , on regardera fucceffive-

ment avec la Lunette , & par-deffus le cou-

vercle de cette boëte , quelles font celles

qu'indique l'aiguille fur le Cadran qui y eſt

renfermé ; & on lui nommera le mot qu'elle

y a fecrétement formé.

Nota. Onpeut , fi l'on veut , pour varier

cette Récréation , avoir une autre boëte , où

on ne puiffe mettre que quatre de ces lettre ,

& donner néanmoins les cinq tablettes , afin

que la perfonne puiſſe former un mot de qua-

tre lettres , en réfervant fecrétement par de-

vers elle une des tablettes , & on fera de mé-

me cette Récréation , enfefervant de la mé-

me Lunette ;fi on ne veutpas fe fervir d'une

fecondeboëte , on partagera celle qui contient

les tablettes , en cinq parties , par des petits

réglets de bois, afin qu'on ne puiffe pas en

en plaçant quatre , déranger l'ordre des ta-

blettes.
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Différens mots qui peuvent être formés par

ces cinq Tablettes.

Hymen. A Nime. En Mai.

Amour. Océan. En ami.

Chien. Roche. Caire.

Manie. Icare. O cher!

Carie. Aimer. Acier.

A Rome. Marie. Hemon.

Chine. Amien. Maire.

Différens mots qui peuvent être formés par

quatre Tablett
es

.

Mien. Meri. Orme.

Mine. Cône. Nime.

Amer. Emir. More.

Cire. Nemo. Raie.

Rome. Rime. Amen.

Amor. Roma. Oram.

Aime. Mare. Cher.
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LI . RECREATION.

LES DIX CHIFFRES.

PREPARATION.

Cette Récréation peut être conſtruite ſur le

même principe que la précédente , excepté

qu'au lieu de dix lettres , on doit porter fur

les deux faces des tablettes , les dix chiffres

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. o . , en obfervant

l'ordre indiqué fur les Figures quatre & cinq,

Planche neuvieme , où le tout eſt ſuffiſam-

ment détaillé.

Le Cadran, Figure fixieme , même Plan-

che, eft celui qui doit être placé dans la Lu-

nette , afin de pouvoir découvrir le nombre

qui a été fecrétement renfermé en la boëte.

RECREATION.

On remet à une perfonne les cinq tablet-

tes & la boëte , en lui laiffant la liberté de

former fecrétement avec elles le nombre

qu'elle défire , & en regardant avec la Lunette

magnétique au travers de la boëte , on lui

nomme le nombre qu'elle a renfermé.
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Nota. Cette Récréation étant, quant à la

difpofition des tablettes & de leurs barreaux,

femblable à la précédente , on n'a pas cru

qu'il fût néceffaire d'en donner ici de plus

ample deſcription , les Figures quatre , cinq

&fix de la Planche neuvieme , étant ſuffi-

fantes pour la bien concevoir , on ajoutera

feulement que l'on peut former avec les dix

chiffres indiqués fur les deux faces de ces

cinq tablettes , 7440 nombres différens.

L'In

DES ENIGME S.

'Invention & l'uſage de parler par énig-

mesfont très-anciens ; elles ont fervi dans les

temps les plus reculés à l'amufement des Sa-

ges, *& il eft vrai de dire qu'elles contribuent

parfaitement à ouvrir & orner l'efprit de la

Jeuneffe. Pluſieurs Sçavans fe font fervi du

Sens énigmatique , pour annoncer , & cacher

en-même-temps au Public leurs découver-

tes. ** Lorſqu'on compofe une Enigme , il eft

* La Reine de Saba vint du fond de l'Ethiopie éprou-

ver la fcience de Salomon , en lui propofant des Enig-

mes. Ce Monarque répondit à toutes les queftions ; &

elle s'en retourna étonnée de fa profonde fageffe .

** Le célebre Huygens ayant découvert que Saturne fe



208 RECREATIONS

tres- effentiel ; Premiérement , que l'applica

tion ou comparaiſon que l'on en doit faire

avec le mot fur laquelle elle a été formée, ſoit

juſte & ingénieuſe. *

Deuxièmement , on doit y répandre autant

qu'il fe peut le contraſte le plus frappant ,

afin d'embarraffer ** par-là celui qui cherche

à la découvrir. Troifiémement, il faut traîter

le corps

trouvoit placé au milieu d'un anneau lumineux , auquel

de cette Planette ne touchoit jamais , annonça

que fa Découverte ſe trouvoit renfermée exactement dans

ce Griphe de 62 lettres.

L

A. C. D. E. G. H. I. L. M. N. O. P.

6. 5. I. 5. I. I. 7. 4. 2. 9. 4. 2.

Q. R. S. T. V.

I. 2. I. S. 5.

qu'il expliqua enfuite en en formant les mots fuivans

Annulo cingintur tenui plano nufquàm cohærente ad

eclipticam inclinato.

* Je merepais defang , & je trouve la vie

Dans les bras de celui qui me donne la mort.

La Puce.

** L'Antithefe qui raffemble dans un même fujet des

qualités incompatibles , eft la figure favorite de l'Enigme.

les
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les fujets les plus minces avec grandeur. *

Quatriéinement , il faut éviter de la rendre fi

obfcure , qu'elle le foit encore après l'explica-

tion. Toute l'obfcurité doit enfin s'évanouir

dès que le mot eft découvert.

LII . RECREATION.

Plufieurs Enigmes tranfcrites fur des Cartes,

ayant été remifes à une perfonne , lui

faire voir dans une boëte le mot de celle

qu'elle afecretement & librement choifie.

CONSTRUCTION.

Faites faire une boëte platte A B C D d'en-

viron douze pouces de longueur fur deux pou-

ces & demi de largeur ( Figure premiére ,

Planche dixieme , ) & diviſez fon fond inté-

rieur en cinq parties égales. Placez au centre

Je réduis en un Point , mille Ouvrages divers.

Je nefuis prefque rien , & je fuis l'Univers.

La Carte de Géographie.

* Et l'orgueil dans mon ſein inſultant à la mort ,

Fait d'une pompe vaine étaler la chymere.

Le Lit.

Tome II.
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de chacune de ces divifions , un pivot fur le-

quel vous poferez un petit cercle de carton

très-mince , contenant une aiguille aiman-

tée.

Ayez trois bandes de carton de même

grandeur que cette boëte , & également divi-

fées en cinq parties , dans chacune defquelles

vous dirigerez & placerez un petit barreau ai-

manté , comme le défigne ſuffiſamment la Fi-

gure; * couvrez-les enfuite de part & d'autre

d'un autre carton.

Tranfcrivez fur chacun des côtés de ces

fix Cartons , les fix Enigmes ci-après , en fui-

vant l'ordre indiqué par les Figures 2. 3 & 4

de la Planche dixieme.

Tranſportez auffi fur chacun de ces cinq

cadrans ou cercles de Carton , une des lettres

du mot de chacune de ces Enigmes , ** ayant

égard à la difpofition des poles de chacun

* Toutes les différentes pofitions des cinq barreaux

contenus dans chaque bande de carton , étant exactement

détaillées fur cette figure , une explication plus ample

feroit fuperflue ; on peut d'ailleurs confulter ce qui à été,

dit en pareil cas dans le premier Volume de cet Ou-

vrage.

** ChaqueCadran doit être divifé en fix parties , com-

me l'indique la Figure premiere.
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des barreaux contenus dans les tablettes de

carton , relativement à ceux des aiguilles ren-

fermées dans ces cercles.

Couvrez le dedans fupérieur de cette boëte

d'un carton fur lequel vous aurez ménagé

cinq ouvertures fuffifantes pour appercevoir

par chacune d'elles , une des fix lettres tranf-

crites fur ces cercles de carton ; ( voyez la

pofition de ces ouvertures , Figure premiere,

Planche dixieme. )

EFFET.

Lorsqu'on placera exactement cette boëte

fur l'un ou l'autre côté des cartons , fur lef-

quels doivent être écrites les Enigmes , les

cercles mobiles fe dirigeront felon la direc-

tion des barreaux renfermés dans ces car-

tons , & l'on appercevra par chacune des

cinq ouvertures , une des lettres qui compo-

fent le mot de l'Enigme qui fe trouvera alors

placée fous la boëte ; fi l'on retourne ce car-

ton , les cercles prendront une autre direc-

tion , & préſenteront à ces mêmes ouvertu-

res , cinq autres lettres qui formeront le mot

de l'Enigme tranfcrite fur cet autre côté du

carton.

O ij
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RECREATION.

On remettra à une perfonne les trois car-

tons , en lui propofant d'en deviner les Eni-

gmes , & on lui dira de mettre ſous la boëte

celle qu'elle n'aura pû découvrir : un inſtant

après , on lui fera voir dans cette boëte , le

mot de cette Enigme.

Pour la facilité de ceux qui voudront conf-

truire eux-mêmes cette piéce , on joint ici

fix Enigmes , dont les mots font compofés

chacun des cinq lettres , qui fe trouvent in-

diqués fur la figurede la Planche qui enfeigne

la conftruction de cette Récréation.

PREMIERE ENIGM E.

Dans le Monde je fais du bruit ;

Mon Corps eft porté par ma Mere ;

Cependant je porte mon Pere,

Quoiqu'il foit grand , & moi petit.

1

Le Sabot.

II . ENIGME.

Souvent on me ravit , mais toujours je demeure,

Sans paffer dans les mains de celui qui me prend,

Je fuis le plus petit , mais je fuis le plus grand ,

Et l'on ne peut me voir , qu'auffi-tôt je ne meure.

Le Cœur.
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III . ENIGME.

Ainfiqu'un long Serpent , je traîne

Mon Corps à replis tortueux ;

Je fuis fi peu refpectueux ,

Que j'enchaînerois une Reine ;

Le jour je me tiens dans mes trous

Et la nuit je les quitte tous.

Le Lacet.

IV . ENIG ME.

Du fimple Villageois j'habite la chaumiere ,

Et je brille toujours dans les riches Palais ,

Des plus grands Conquérans , la débile paupiere ,

De mes fombres réduits, cherchent l'heureufe paix

Des fecrets de l'Amour je fuis dépofitaire ,

Des malheureux Mortels je vois finir le ſort ,

Et l'orgueil dans mon fein infultant à la mort,

Fait d'une pompe vaine éclater la chymere.

Le Lit.

V ENIGM E.

Je paffe pour Monarque au milieu de la Cour,

Toujours autour de moi un vain Peuple criaille ;

Mes Sujets font de plume , & mon trône eft de paille ,

Et je fuis toutefois le Prophête du jour.

Le Cocq.

VIC. ENIG ME.

Ma Mer n'eut jamais d'eau , mes Champs font infertiles;

>

Q.iij
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Je n'ai point de Maifons , & j'ai de grandes Villes.

Je réduis en un point , mille Ouvrages divers ,

Je ne fuis prefque rien , & je fuis l'Univers.

Carte de Géographie.

LII . RECREATION.

BOETE AUX ENIGMES.

Cette Récréation eſt la même que celle qui

précéde , excep.é qu'il n'y a dans la boëte

qu'un feul cercle de carton , & un feul barreau

dans chacun des cartons fur lefquels font

tranfcrites les Enigmes,

Faites faire une petite boëte AB CD . (Fi-

gure premiere , Planche onzieme ) de trois

pouces & demi de longueur fur trois pou-

ces de largeur , au milieu & au fond de

laquelle vous placerez fur fon pivot , un petit

cercle de carton très - leger , renfermant une

aiguille aimantée E ; divifez ce cercle en fix

parties égales , & écrivez dans chaque divi-

fion , les mots des fix Enigmes que vous

devez tranfcrire fur des cartons , comme il

*

* Il n'eft pas néceffaire que les mots de ces Enigmes

foient comme dans la précédente Récréation , compofés

d'un même nombre de lettres.
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fera dit ci-après ; couvrez le deffus intérieur

de cette boëte d'un carton F G H I. Figure

deuxieme , où vous ménagerez l'ouverture L,

à travers laquelle on puiffe appercevoir un

des fix mots tranfcrits fur ce cercle de car-

ton E.

Ayez encore trois cartons A B C D. Fi-

gure troifieme , dans chacun defquels vous

placerez un barreau aimanté , ainfi qu
e vous

le voyez indiqué ; & après les avoir couvert

de part & d'autre d'un autre carton pour les

mafquer ,tranfcrivez fur chacune de leurs fa-

ces , une Enigme , ayant égard à la poſition

des barreaux , & de l'aiguille aimantée , ren-

fermée dans ce cercle de carton , le tout com-

me il eſt ſuffiſamment expliqué par cette Fi-

gure.

EFFE T.

Lorsque vous aurez placé un des cartons

fous la boëte , l'aiguille qui y eft renfermée fe

dirigera de maniere à laiffer appercevoir au

travers l'ouverture faite au carton qui la cou-

vre, le mot de l'Enigmequi fe trouvera alors

placé & tourné du côté du deffous de cette

boëte. Si on retourne le carton, on apperce-

vra le mot de l'autre Enigme.

Q iv
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RECREATIO N.

On préſente les tablettes de carton à une

perfonne, en lui propofant de lire & deviner

les Enigmes qui y font tranfcrites ; on met

fous la boëte celle qu'elle ne peut deviner

& ouvrant la boëte , on lui fait voir le mot

qui en donne la folution.

>

Nota. Pour rendre cette Récréation plus

extraordinaire , on peut avoir doubles ta-

blettes femblablement difpofées , & fur lef

quelles les Enigmes , quoique différentes ,

ayentpourréponſe lemêmemot ; onen ajoint

ici quelques-unes pour la facilité de ceux qui

voudroient conftruire cette pièce de Récréa-

tion , & qui ne feroient pas à portée d'avoir

des Recueils d'Enigmes.

PREMIERE ENIGME.

Celui qui me produit me fait toujours la guerre ,

Il me pourfuit fur mer , il me pourfuit fur terre ,

Il ne me donne pas un moment de repos.

Plus il me voit de près , plus il me diminue.

J'amufe les enfans , je fais peur aux chevaux ,

Et
par moi la peinture eft au monde connue.

L'Ombre.
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II . ENIG ME.

On ne peut me faire paroître.

On peut me porter fans me voir.

Onpeut me donner fans m'avoir ;

Devinez ce que je puis être.

Les Cornes.

III . ENIG ME.ENIGME.

Je ſuis le vrai Phoenix qui renaît de ſa cendre ,

En fortant du fépulchre où l'on m'a vû deſcendre ;

Et par l'etrange fort

De mon ame afſervie ,

Je n'occupe ma vie

Qu'à filer lentement la trame de ma mort.

Le Ver àSoie.

IV . ENIG ME.

L'on ne connoît en moi fin ni commencement ,

Neuf diffemblables Sœurs m'accompagnent & m'aident ;

Tout feul je ne vaux rien ; mais quand elles précédent,

On peut me faire valoir alors infiniment.

Le Zero.

Ve. ENIGME.

Du repos des Humains , implacable Ennemie,

J'ai fais mille envieux , tous jaloux de mon fort;

Jeme repais de fang , &je trouve la vie

Dans les bras de celui qui me donne la mort.

La Puce.
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VIC. ENIG ME.

Quand le Mortel qui me chérit ,

Applique fa bouche à la mienne ,

Il me prête auffi- tôt fon cœur & ſon eſprit ;

Je ne dis rien qui ne lui appartienne;

C'est lui qui s'exprime par moi.

Soumiſe à ſes defirs , je me borne à lui rendre

Les fentimens que j'en reçois.

Vive , quand il eft vif, tendre quand il eft tendre ,

Il me donne toujours la loi.

Le Flutte.

VII . ENIGM E.

Nous fommes plufieurs fœurs , à peu-près de même âge,

Dans deux rangs différens , mais d'un ſemblable uſage ;

Nous avons en naiſſant un Palais maiſon ,
pour

Qu'on pourroit mieux nommer une étroite priſon.

Il faut nous y forcer pour que quelqu'une en forte .

Quoique cent fois le jour , on nous ouvre la porte.

Les Dents.

VIII . E NIG ME.

Les Rois font mes Sujets , les Vainqueurs mes Efclaves ,

Jeforceles plus forts , je dompte les plus braves;

Contre moi les efforts fe trouvent fuperflus ,

Je cauſe du chagrin , des pleurs , & le martyre

Aceux que ma puiffance àme fervir attire ,

Et je fais plus de mal à ceux qui m'aiment plus.

L'Amour.
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LIV . RECREATION.

MEMOIRE ARTIFICIELLE.

PREPARATION.

CHoififfez des mots quelconques qui for-

ment un fens fuivi , & que vous puiffiez faci-

lement retenir par coeur ; par exemple, une

Sentence , un Vers , &c.

Je veux avec excès vous aimer & vous plaire.

Ayez un Alphabet nombré que vous fça-

chiez par cœur.

a. b. c. d . e. f. g.

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7.

h. i . k. 1. m. n.

8. 9. 10. 11. 12. 13 .

o. p. q. f. S. t. u. x, y. z. &.

14. 15. 16. 17. 18. 19. 20. 21. 22. 23. 24.

RECREATION.

On propofera à une perfonne de lui dicer

au hazard , une multitude de nombres diffé-

rens , & de les lui reciter dans le même or-

dre fur le champ , ou dans un mois , ou même

dans une ou plufieurs années , ce qui fera fa-
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cile en fe reffouvenant de cet Alphabet & de

ce Vers.

On doit obferver qu'afin que les nombres

qu'on dictera * foient bien variés , il faut dans

chaque mot joindre les lettres deux à deux ;

& lorſque le nombre des lettres du mot fera

impair, prendre la derniere lettre ſeule.

Je
-

EX EM P L E.

veux - avec - ex - c è - s.

9.15 . 20.5 . 20.21 . 1. 20. 5.3 . 5.21 . 3.5 . 18.

Il eſt aifé de voir par cet Exemple , qu'on

doit dicter ainfi les nombres 915 , 205.2021.

120. 53. 521. 35. 18. , &c.

Nota. Cette Récréation paroîtra extraor-

dinaire à ceux qui ne fçachant pas que tout

lefecret confifte dans le Vers & l'Alphabet

nombré , que l'on fçaitpar cœur, croiront

qu'on leur a dicté ces nombres au hazard, &

qu'on n'apû leur reciter au bout d'unfilong-

temps , qu'au moyen d'une mémoire prodi-

gieufe ; leur furpriſe fera encore plus gran-

de, fi on leur dice une grande quantité de

nombres, ce qui est également facile , en re-

tenant plufieurs Verspar cœur.

* Cette perfonne doit écrire les nombres qu'on lui dicte

& les garder par devers elle,
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LV . RECREATION.

Nommerà une perfonne le nombre qu'elle a

penfe , fans lui faire aucune question.

OPERATION.

ONpropofe à une perfonne de choiſir ſe-

crétement & à volonté , un nombre quelcon-

que depuis jufqu'à 15 ; & fon choix étant

fait, on lui fait faire l'opération fuivante.

Prenez un nombre , ajoutez 1.

Triplez le tout.

1. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.

Triplez cette moitié.

2º. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.

Triplez cette moitié.

3º. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.

4. EPOQUE. Prenez la moitié decette moitié.

Cette opération de calcul , préfente quatre

Epoques , où l'on fait prendre les moitiés ; les

trois premieres font repréfentées à la mé-

moire , par l'un des huit mots latins ci-après:

chacun de ces mots eſt compofé de trois fyl-
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labes ; celles où fe trouve la voyelle i , indi-

quent les Epoques * , où l'on n'a pû prendre

la moitié fans qu'il fe trouve une fraction , &

où celui qui fait cette Récréation , doit avoir

attention de faire ajouter 1 au dividende. La

quatrieme Epoque indique lequel des deux

nombres attribués à chacun de ces huit mots

latins , a été choifi .

Si l'onapû prendre à cette quatrieme Epo-

que la moitié fans fraction , le nombre choifi

eſt dans la premiere colonne ; fi au contraire

il s'eft trouvé une fraction , le nombre eſt dans

la feconde colonne.

Mots Latins, & Nombres qui leur font

..

MOTS.

Mi-fe-ris .

Ob-tin-git ..

Ni-mi-um .

No-ta-ri..

In-fer-nos .

Or-di-nes.

...

att:ibués.

1º. colonne.

• •

· •.8 .....

2º colonne.

•
.9

Ti-mi-di ....

Te-ne-ant ....

• • •

• •

..

2

·3

4

13

6

·

·

·

.13.

• •

• ·

· · · •

ΙΟ

II

•
·5

14

.7

* Ces Epoques font différentes dans tous les nombres

qu'on apû choifir , & fervent à les faire reconnoître.
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EXEMPLE,

Onfuppofe ici qu'on ait fecrétement choifi

le nombre 9.

Nombre fuppofé choiſi .... 9

+
Nombre ajouté . ..

TOTAL...... IO

Triplant ce nombre , le Produit fera.... 30

En en prenant moitié , reſte....

Triplant cette moitié , le produit fera....45

15

En en prenant moitié * , reſte... .23

Triplant cette moitié , le produit fera ....69

En en prenant moitié ** , reſte .....

Prenant enfin la moitié de cette moitié ,***

.35

refte .. 18

Pendant qu'on fait cette opération , on re-

marque qu'à la feconde & troifieme Epoque

on a été obligé d'ajouter 1 pour éviter les

fractions , & que par conféquent le mot ob-

* On fait ajouter 1 à ces 45 , ce qui donne 46 , dont la

moitié eft 23.

** On fait encore ajouter 1

la moitié eſt 35.

> ce qui donne 70 , dont

*** On fait encore ajouter 1 , &c.

1
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tin-git, dont les feconde & troifieme fyllabes

font formées par un i, indiqued'abord (fuivant

la Table précédente ) que les nombres 1 ou 9

ont été choifis ; & faifant attention qu'on n'a

pûprendre la derniere moitiéfans fraction, on

conclura quele nombre 9 qui eft attribué dans

la feconde colonne , à ce mot obtingit , eſt

celui qui a été choifi .

Lorſque par hazard la perfonne choifit le

nombre 13 , il ne fe trouve aucune fraction

aux quatre Epoques , & cette Récréation

déja fort agréable le devient alors encore

davantage.

LVI. REC.
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LVI .
RECREATION. T

Nommer à une perfonne le nombre qu'elle

a penfé.

OPERATION.

Après avoir propofé à une
perſonne de

pen-

fer un nombre à fon gré , on lui dit de le

doubler , d'y ajouter 4, & de multiplier en-

fuite le tout par 5 ; on lui fait ajouter 12 à ce

dernier produit , & multiplier le tout par 10 ;

on lui dit enfin d'ôter de ce dernier total

320,

& on lui demande après ces opérations le

nombre qui refte , dont retranchant les deux

derniers chiffres , le nombre qui les précéde,

eft celui que cette perfonne a penſé.

EXEMPLE.

Nombre penſé ....

Double.

Auquel ajoutant4 , le total eft..

7

14

18

Multipliant 18 par 5 , il vient au produit . 90

Auquel ajoutant 12 , le total eft . 102

Lequel multiplié par 10,vient au produit 1020

Duquel ôtant..

RESTE..

320

700

Et retranchant les deux dernieres figures ,

7 qui les précéde eft le nombre penſé.

Tome II. P
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LVI RECREATION.

Trois Dez ayant étéjettés ſur une table , &

étant rangéspar ordre , deviner les points

de chacun d'eux.

F

OPERATION. NAD

Aites prendre
le doubledes r

points du pre-

mier Dez à gauche , & y ajouter 5 ; dites

qu'on multiplie alors le tout par 5 , & qu'on

joigne à ce produit lenombre des points des

Dez du milieu ; faites enfuite multiplier le

tout par 10 , & faites joindre à ce produit , le

point du troifieme Dez ; faites fouftraire de

tout ce total , le nombre 250 ; les chiffres

qui resteront après cette fouftraction , défi-

gneront les points des trois Dez qui ont été

jettés fur la table.

EXEMPLE,

Soient les points 4.5 & 2 qu'on a amenés

avec les trois Dez jettés fur la table , qui font

inconnus à celui qui fait cette Récréation ,

& qu'il s'agit de découvrir au moyen du cal-

cul ci-après.

यू
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ORDRE & points dez Dez.... 4... 6... 2.

Double du premier Dez...... 4

Nombre ajouté......

TOTAL.

Lequel multiplié par.

•

5

.... .13

...65

6

Donne pour produit.

Nombre des points du Dez

du milieu...

mis TOTAL....... 71

Lequel multiplié par ..

Donne pour produit .

Auquel ajoutant...

Vient auTOTAL.

Duquel ôtant...

RESTE..

ΙΟ

.710

2

...
712

•
250

462

Ces trois chiffres reftans 4. 6. 2. défignent

les points de chacun des trois Dez jettés fur

la table , & l'ordre dans lequel ils doivent fe

trouver rangés.

Pij
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LVIII. RECREATION.

Uneperfonne voulantfaire l'aumône à treize

Pauvres , n'a que douze écus , & veut en

donner un à chacun , excepté à l'un d'en-

tr'eux qui eft en état de travailler ; mais

elle voudroit qu'il lui femblât que le

hazard eft caufe qu'il n'a rien eû.

N fera difpofer en rond ces treize Pau-

vres , en leur laiffant le choix de ſe placer à

leur volonté , & on leur diftribuera ces douze

écus , en les comptant depuis un juſqu'à neuf,

toujours en tournant du même côté , & en

faiſant ſortir du rang le neuvieme auquel on

donnera un écu , & il fe trouvera que le on-

zieme, à compter de celui par lequel on a

commencé, reftera le dernier , & n'aura par

conféquent aucune part à l'aumône qu'on aura

fait.

S'il n'y avoit que douze Pauvres aufquels

on voulût diftribuer onze écus , il faudroit

alors commencer à compter par celui qui pré-

céde celui que l'on voudroit exclure.
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LIX . RECREATION.

Difpofer trente Soldats qui ont déſerté , &

dont quinze doivent être punis, de maniere

cependant qu'on en puiffe fauver quinze d

fon choix en les comptant de fuite, &

rejettant toujours le neuvieme....

Il faut les arranger fuivant l'ordre des

voyelles du Vers Latin ci-après , ayant égard

aux chiffres qui font attribués à chacune des

quatorze fyllabes dont il eft compofé.

Po-pu le-am , Vir-gam Ma-ter Regi-na fe-re- bat.

4521 3 1
I 2 2 3 1 2 2 1 .

On en difpofera d'abord quatre de fuite de

ceux qu'on veut fauver ; enfuite cinq de ceux,

qu'on veut punir , deux de ceux qu'on veut

T

ver , & ainfi de fuite , alternativement , &

fuivant les chiffres qui font ci-deffus affectés

à ces voyelles.png the

Nota. Pourfaire cette Récréation , ilfuf-

fit de retenir ce Verspar cœur , & faire at-

tention que la voyelle a défigne le nombre 1,

la voyelle e , le nombre2 , la voyelle i ,

nombre 3 , &c.

lex

P iij
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LX RECREATION.

Maniere de faire parcourir par le Cavalier,

lesfoixante-quatre cafes de l'Echiquier.

Soit l'Echiquier ABCD , ( Figure troifie-

me, Planche.onzieme ; ) fi vous voulez faire

parcourir au Cavalier fucceffivement toutes

& chacune des Cafes de l'Echiquier , fans le

placer deux fois fur la même Cafe , pofez - le

d'abord fur la cafe 1 , & le conduifez fui-

vant l'ordre des numéros qui font indiqués

fur les 64 cafes , ayant attention à y mettre

un Jeton fur chacune , à chaque fois que

vous changerezle Cavalier de place , afin de

reconnoître par-là fivous les avez exactement

toutes remplies.

2011

Nota. Il y a différentes manieres de rem-

plir ces cafes ; mais on a cru qu'il fuffiroit,

de donner celle-ci pour exemple , comme

étant d'ailleurs laplus facile à pratiquer ;

les autres étantfort difficiles à retenir par

il eft prefqu'impoffible de faire alors

cette Récréationfansfe tromper.

cœur,
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DIVERSES FINS

DE PARTIES D'ECHECS,

--

EXTRAORDIN
AIRES.

Tacxe m

LXI . RECREATION

•
PREMIERE PARTIE.

I

MIX 190

WI

Pofitions des Piéces fur l'Echiquier, D

JEU DUBLANC, ofom De

LERoi à la feptieme Cafe de fon Fou.

Une Tour à la feptieme Cafe du Cavalier

de fon Roi.

L'autre Tourà la feptieme Cafe de fon Roi.

Un Cavalier à la derniere Cafe du Fou de

fonRoi.

Un Pion à la fixieme Cafe du Fou defon

Roi.

Et un autre Pion à la fixieme Cafe du Ca-

valier de fon Roi.

JEU DU NOIR.

Le Roi à la Cafe de fa Tour.

Et le Pion de la Dame à fa Cafe.

Piv
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Voyez la Figure premiere , Planche dou

zieme , oùfe trouve représentée la pofition de

ce coup.

Le Jeu étant ainfi difpofé , le Blanc dit au

Noir, qu'il le fera mat avec le Pion qui eſt à

la fixieme Cafe du Fou de fon Roi , fous la

condition expreffe qu'il ne pourra en aucune

façon jouer fon Roi fans perdre alors lui-mê-

me laParties, pour y parvenir , il laiffera avan-

cer à dame le Pion noir de l'Adverfaire , &

pendant cet intervalle , il placera la Tour

qui eft auprès de ce Pion , de façon qu'à l'inf-

tant que le Noir fera une Dame, il puiffe lui

faire échec à la cinquieme Cafe de la Tour de

fon Roi ? M SLO car

Noir. La Dame prend la Tour.

Blanc. L'autre Tour fait échec à la feptieme

Cafe de la Tour du Roi.

Noir La Dame prend cette feconde Tour.

Blanc. Echec auRoi avec le Pion duCavalier.

Noir. La Dame prend le Pion.

Blanc. Le Pion du Fou prend la Dame , fait

échec & matte.

Nota. On ne donne cette fin de Partie ,

ainfi que celles quifuivent , que pour des

coups difpofés à plaifir; ce feroit effectivement

une chofe fortextraordinaire , qu'enjouant ,

ilfe trouvât des coupsfemblables.
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LXII . RECREATION.

SECONDE PARTIE,

Pofition des Piécesfur l'Echiquier.

JEU DU BLANC..

LE Roï'à fa fixieme Cafe.

Un Cavalier à la fixieme Cafe de la Tour

de fa Dame.

Un autre Cavalier à la cinquieme Cafe du

Cavalier de fa Dame.

Un Pion à la feptieme Cafe de fon Roi.

Un Pion à la fixieme Cafe du Fou de fon

Roi.

2993

Un Pion à la fixieme Cafe de fa Dame.

Un autre Pion à la cinquieme Cafe de fon

Roi.

Momp neƒE U DU NOIR.

Le Roià fa Cafe, noted PO A

LaTour du Roi à fa Cafe. Het

L'autre Tour à la Cafe duFou de fa Dame.

Le Fou du Roi à la. Cafe de la Tour de la

Dame contraire.

Un Pion à la fixieme Cafe de fon Roi.

Voyezla Figure deuxieme , Planche dou-

zieme.
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Le Jeu étant ainfi difpofé , le Blanc dit au

Noir , que malgré que le Pion qui eft à la cin-

quieme Cafe de fon Roi , foit en priſe duFou

noir , il lui donnera mat avec ce même Pion ,

& aux conditions , que s'il perd ce Pion , il

perdra la Partie.

Blanc. Le Cavalier qui eft à la fixieme Cafe de

la Tour de fa Dame, donne échec à la

ſeptieme Cafe du Fou de fa Dame.

Noir. La Tour eft obligée forcément de

prendre ce Cavalier.

12Blanc. LePion qui eft à la fixieme Cafe de fa

Dame , avance un pas & donne échec.

Noir. Prend avec ce Pion fa Tour , ne pou-

vant faire autrement.

Blanc. Donne échec avec l'autre Cavalier &

la troifieme Cafe de la Dame contraire.

Noir. Eft encore forcé de prendre avec la
Last

Tour.

Blanc. Prend la Tour avec le Pion en quef-

tion.

Noir. Eft obligé de jouer la Tour qui lui

refte.

Blanc. Donne échec & mat avec le Pion

qui étoit en prife du Fou noir , comme il a

été proposé.
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LXIII . RECREATION.

TROISIEME PARTIE.

Pofition des Piécesfur l'Echiquier.
OL

JEU DU BLANC

LERoi à la fixieme Cafe du Fou de ſaDame.

Un Cavalier à la cinquieme Cafe du Cava-

lier de fa Dame.

L'autre Cavalier à la cinquieme Caſe de ſa

Dame.

Un Pion à la cinquieme Cafe de laTourde

fa Dame.

cb mol

Un autre Pion à la cinquieme Cafe du Fou

de fa Dame.

1

JEUD UNIONIERI STRAHI

Le Roi à la Cafe de la Tour de fa Dame.

Voyez la Figure premiere , Planche trei-

zieme.

Le Feu étant ainſi difpofé , le Blanc dit au

Noir, qu'il lui donnera échec avec un de ces

Pions , & le coup fuivant mat , avec l'autre ,

fans quoi il perdra la Pârtie.

Blanc. Le Cavalier qui eft à la cinquieme

۱
۰
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Cafe de fa Dame , donne échec à la fe

conde Cafe du Fou de laDame noir.

Noir. Le Roi à la Cafe du Cavalier de fa

Dame.

Blanc. Le Cavalier à la fixieme Cafe de fa

Dame.

Noir. Le Roi à la feconde Cafe de la Tour

de fa Dame. T

Blanc. Le Cavalier à la Cafe du Fou de la

Dame noire , donne échec.

-N
W

Noir. Le Roi à la Cafe du Cavalier de fa

Dame.

Blanc. Le Roi àla feptieme Caſe de ſa Dame.

Noir. Le Roi à la deuxieme Cafe du Cava-

lierde fa Dame.

Blanc. Le Pion de laTour donne échec.

Noir. Le Roi à la Cafe du Cavalier de ſa

Dame.

Blanc. Le même Pion donne d'abord échec.

Noir. Le Roi à la feconde Cafe du Cavalier

de faDameThodio 155

Blanc. LePion du Fou donne enfuite échęc

& mat , &gagne par conféquent la partie ,

comme il a été propofé.

t

*
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LXIV . RECREATION.

QUATRIEME PARTIE.

Pofition des Piéces fur l'Echiquier.

JEU DU BLANC.

LERoià la fixieme Cafe du Fou de faDame.

La Dame àſa ſeptieme Cafe.

La Tour à la quatrieme Cafe de fa Dame

Le Pion de la Tour de la Dame à fa fixie-

me Cafe.

Le Pion du Cavalier de la Dame à fa cin-

quieme Cafe.

JEU DU NOIR.

LeRoi à la Cafe de la Tour de fa Dame.

Le Pion de la Tour de la Dame à fa Cafe.

Voyezla Figure deuxieme , Planchetrei-

zieme.

Le Jeu étant dans cette fituation , le Blanc

dit auNoir , qu'il le fera mat avec le Pion dut

Gavalier de fon Roi , fous condition qu'il ne

pourra jamais prendre le Pion de la Tour de

la Dame contraire.

Noir. Le Roi à la Cafe de fon Cavalier.
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Blanc. La Tour à la quatrieme Cafe de la

Tour de fa Dame.

Noir. Le Roi à la Cafe de fa Tour.

Blanc. La Tour à la cinquieme Cafe de la

Tour de fa Dame.

Noir. Le Roi à la Cafe de fon Cavalier.

1

Blanc. La Dame à la feptieme Cafe de fon

Fou , donne échec.

Noir. Le Roi à la Cafe de fa Tour.

Blanc. LaDameà la fixieme Cafe de fon Ca-

valier.

Noir. Le Pion de la Tour prend laDame.

Blanc. Le Pion de la Tour à fa pénultieme

Cafe.

Noir. Le Pion prend la Tour.

Blanc. Le Roi à la fixieme Cafe de fon Ca-

valier.

Noir. Le Pion de la Tour , un pas.

Blanc. Le Roi à la fixieme Cafe de la Tour

+
de fa Dame.

Noir. Le Pion de la Tour , un pas.

Blanc. Le Pion du Cavalier , un pas.

Noir. Le Pion de la Tour, un pas.

Blanc. Le Pion du Cavalier donne échec &

mat à fa feptieme Cafe , avant que le Noir

puiffe faire une Dame.
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LXV . RECREATION.

CINQUIEME PARTIE.

Pofition des Piécesfur l'Echiquier.

JEU DU BLAN C.

LE Roi à la Cafe du Fou du Roi contraire.

La tour à la Cafe du Fou de fon Roi.

L'autre tour à la Cafe de fa Dame.

Le Cavalier à la troifieme Cafe du Fou de

fon Roi.

UnPion à la quatrieme Cafe de fon Roi.

JEU DU NOIR.

Le Roi à la troifieme Cafe.

La Dame à la quatrieme Cafe de fa Tour.

La Tour du Roi à fa feconde Cafe.

L'autre Tour à la troifieme Cafe du Cava-

lier de fa Dame.

Le Cavalier à la troifieme Cafe de la Tour

de fa Dame.

Un Pion à la quatrieme Cafe de fonRoi.

Voyez Figure premiere , Planche qua-

torzieme.

Le Jeu étant en cette fituation , le Blanc

dit au Noir que malgré qu'il foit lui-même
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au moment de perdre cette partie , & quoi-

que de beaucoup inférieur en pieces , il le fera

mat, ce qu'il exécutera en cette forte.

Blanc. Le Cavalier à la quatrieme Cafe du

Cavalier de la Dame contraire , donne

échec.

•

Noir. La Tour eft obligée de prendre le Ca-

valier.

Blanc. La Tour donne échec à la troifieme

Cafe du Fou du Roicontraire.

Noir. Le Roi eft forcé de prendre la Tour.

Blanc. L'autre Tour à la troifieme Cafe du

Roi contraire , donne échec & mat.

OBSERVATION.

Si l'on veutfe récréer avec ces fins de par-

ties , il faut les difpofer fur l'échiquier , com-

me l'indiquent les Figures, & propofer aux

perfonnes qui jouent à ce Jeu de les gagner ,

aux conditions expliquées ci - deſſus , ou

leur laiffer la fatisfaction de découvrir par

elles - mêmes de quelle maniere on les doit

jouer.

པཱ€ %

LXVI . REC
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LXVI . RECREATION.

SIXIE ME PARTIE.

Pofition des Piéces fur l'Echiquier.

JEU DU BLAN C.

LERoi à la Cafe du Cavalier de fon Roi .

La Tourà la ſeptieme Cafe du Cavalier de

fon Roi.

JEU DU NOIR.

Le Roi à la fixieme Cafe de fa Tour.

Un Pion à la cinquieme Cafe du Cavalier

de fon Roi.

Un autre Pion à la feptieme Cafe de ce

même Cavalier.

La Tour à la Cafe de fon Roi , ou en une

autre place également convenable.

Voyez Figure deuxieme , Planche qua-

torzieme.

Le Jeu fe trouvant ainſi diſpoſé , le Blanc

dit au Noir qu'il fera patte , ce qu'il exécu-

tera en cette forte.

Blanc. La Tour donne échec à la Cafe de la

Tour de fon Roi.

Noir. Le Roi à la fixieme Cafe du Cavalier

Tome II.
Q
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de fon Roi , ne pouvant jouer autrement.

Blanc. LaTour à lafeptieme Cafe de fonRoi.

Noir. Retirefa Tour pour que le Blanc ne

foit pas patte.

Blanc. La Tour continuellement vis-à-vis la

Tour du Noir , pour forcer le patte.

OBSERVATION.

On a indiqué ici ces fins de Parties , pour

faire connoître à ceux qui s'amufent à cet

agréable Jeu , combien eft grande fa com-

binaiſon , & les reffources qu'elle peut four-

nir à unJoueur entendu , pour ſe tirer d'affai-

res dans des Parties qui paroiffent défefpé-

rées ; elles ont été tirées d'un excellent Traité

Italien , fur les Echecs *, qui eft fort rare : Il fe

trouve beaucoup de Parties de ce genre , mais

moins extraordinaires, dans un autre Ouvrage

qui a pour titre , Effai fur les Echecs , par

Philippe Stamma. ** Onpeut fe le procurer

facilement , & il eft auffi récréatif, qu'inftru&if

pour ceux qui aiment ce Jeu.

* Trattato del l'Inventione & Arte Liberale del Gioco

di Scacchi , del Dottor Aleffandro Salvio Napolitano.

Napoli 1604.

** La Haye , chez Antoine Van-dole , 1741 .
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DIVERSES RECREATIONS

Qui fe font avec des Cartes.

PLufieurs de ceux qui ont bien voulu ſouf

crire pour cet ouvrage , ayant témoigné qu'il

leurferoit agréable d'y trouver les Récréa

tions connues , les plus faciles & les plus

amufantes quifefont avec des Cartes, j'ai cru

devoir en entrant dans leurs vues , les infé-

rerdepréférence en ce fecond Volume, auquel

elles ſemblent avoir plus de rapport. J'en ai

même composé de nouvelles afin de diverfifier

davantage cet objet ; cet Article fe trouve

précédé des Inftructions néceffaires pourpar-

venir facilement à les exécuter avec adref=

fe , en quoi confifte principalement l'agré-

ment qu'elles peuvent procurer.

INSTRUCTION.

la

Avant de rifquer de faire ces fortes de Ré

créations, il faut fçavoir faire paſſer la cou

pe , on entend par faire paffer la coupe,

dextérité des mains pour faire venir deffus le

Jeu ,une certaine quantité de Cartes du def-

fous , ce qui doit s'exécuter en cette ma-

niere.

Qij
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Il faut mettre le Jeu de Cartes dans la main

droite, le pouce d'un des côtés du Jeu , les

2º, 3º. & 4°. doigts , couvrant le Jeu de l'autre

côté, & le petit doigt plié dans l'endroit où

l'on veut faire paſſer la coupe , en obſervant

quela main gauche doit couvrir le Jeu de ma-

niere que le pouce foit à l'endroit C , le fe-

cond doigt à l'endroit A , & les autres doigts

à l'endroit B. (voyez Figure premiere , Plan-

che quinzieme. ) Les deux mains & les deux

parties du Jeu étant ainſi diſpoſées , on tire

avec le petit doigt & les autres doigts de la

main droite , la partie du Jeu qui eft deffus ,

& onremet avec la main la partie du deffous ,

fur le deffus du Jeu.

Ileft très-effentiel , avant quede s'hazarder à

exécuter aucune de ces Récréations , de s'ac-

coutumer à faire très-adroitement cette ma-

nœuvre , afin que perfonne ne puiffe aucune-

ment s'en appercevoir ; il faut obſerver auffi

de faire fauter cette coupe fans que les Cartes

faffent aucun bruit ,& fans fairetrop de mou

vement ; l'habitude donne cette facilité.

Il eft auffi une façon de préparer le Jeu ;

qui eft d'y inférer une ou plufieurs Cartes

longues ; elles fervent à quantité de Récréa

tions , qui demandent moins de fubtilité.
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LXVII . RECREATION.

Nommer la Carte qu'une perfonne a tirée

d'un Jeu.

ON fait tirer adroitement à une perfonne

la Carte longue qu'on a mis dans le Jeu , &

que l'on connoît ; on lui donne enfuite le Jeu

à mêler ,& on propofe de lui nommer fa Car-

te , ou de la couper , & felon fa réponſe on agit

en conféquence ; on peut auffi lui dire de

mettre le Jeu dans fa poche , & on en tirera

aifément la Carte choiſie , qu'on reconnoîtra

très- facilemeut au tact , étant la feule qui dé-

borde le Jeu.

LXVIII . RECREATION.

LA CARTE CHANGEANTE.

ON fait tirer adroitement la Carte longue

à une perfonne , & après qu'elle l'a regardée ,

on lui dit de la mêler dans le Jeu ; on reprend

le Jeu, & on fait tirer à une feconde perſon-

Qiv
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ne * cette même Carte , & même fi l'on veut

à une troifieme & quatrieme ; on tire en-

fuite foi-même de différens endroits du Jeu ,

autant de Cartes qu'on en a fait tirer , ayant

attention que parmi elles , fe trouve cette

même Carte longue que chacune a féparé-

ment tirée; on montre alors toutes ces Car-

tes , en demandant en général fi chacun y

voit fa Carte ; celles qui les ont tirées , ré-

pondent qu'oui , attendu qu'elles voient tou-

tes cette même Carte longue ; alors on les

remet dans le Jeu , & coupant à la Carte lon-

gue, on montre à une d'elles la Carte de def-

fous le Jeu, en lui demandant fi c'eft fa Car-

te , elle répond qu'oui; on donne un coup de

doigt& onla montre à une feconde perſonne

qui répond de même , & ainfi à toutes les au-

tres perfonnes qui croient que cette même

Carte change au gré de celui qui fait cette

Récréation , & ne s'imaginent pas qu'elles ont

toutes tiré la même Carte.

* Il faut avoir attention que les deux perfonnes au

quelles on fait tirer ces deux mêmes Cartes, ne foient pas

l'une auprès de l'autre,



SUR LES NOMBRES.
247

Si la premiere perfonne ne prenoit pas

cette Carte longue qu'on lui préfente , il faut

alors faire tirer toutes Cartes indifférentes ,

& en coupant foi-même le Jeu , les faire met-

tre fous la Carte longue , en faifant femblant

de battre à chaque fois ; oncoupera ou onfera

couper enfuite à la Carte longue , & on rendra

à chacun la Carte qu'il a tiré , en obſervant

de rendre la premiere au dernier , & remon-

ter ainfi jufqu'au premier.

Autre maniere de faire cette Récréation,fans

faire ufage de Carte longue.

Ayant fait prendre à une premiere perſon ?

ne une Carte indifférente , & l'ayant fait re-

mettre au milieu du Jeu , on fera fauter la

coupe pour faire trouver cette Carte deffus

le Jeu que l'on mêlera fans la perdre de vue,

& on la fera tirer à une feconde perfonne ,

après l'avoir remiſe au milieu duJeu , en fai-

fant fauter la coupe une feconde fois ; on

continuera de même en faifant tirer d'autres

Cartes , & on agira du refte comme il eſt

plus amplement expliqué à la quatre - vingt-

huitième Récréation de ce volume.

!

Qiv
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LXIX . RECREATION.

Trouver à la pointe de l'Epée & les yeux

bandés , une Carte ou plufieurs qui ont été

tirées dans le Jeu.

ON
N fait tirer une Carte qu'on met fous la

Carte longue , & qu'on a attention en battant

de faire venir adroitement au-deffus du Jeu ;

on pofe , ou même onjette le Jeu à terre , en

remarquant à l'endroit où se trouve cette

Carte ; on fe fait enfuite bander les yeux avec

un mouchoir , de façon qu'on puiſſe voir ;

on éparpille alors les Cartes avec l'Epée , fans

perdre de vue celle qui a été tirée ; & après

avoir fait mine de bien chercher , & l'avoir

miſe à part , on la pique avec la pointe de l'E-

pée , & on la préſente à celle qui l'a tirée ; on

peut également faire tirer deux ou trois Car-

tes , en ayant attention de les remettre tou-

tes fous la coupe , & les découvrir de même

à la pointe de l'épée.

* Comme la vue fe porte eu bas fur le plancher , il eſt

aiſé de voir , quoiqu'on ait les yeux bandés , la Carte qui

fe trouve au-deffus du Jeu.
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LXX . RECREATION.

La Carte pensée forcément.

ON préſente & on étale ſur la table à une

perfonne leJeu de Cartes , de maniere qu'une

Cartede couleur , telle que Roi, Dame ou Va-

let, foit beaucoup plus apparente qu'aucune

des autres ; on lui dit de penfer une Carte

dans le Jeu , en faiſant attention fi elle jette

un coup d'œil fur cette Carte , on referme le

Jeu & on lui nomme celle qu'elle a penfée.

Nota. Si l'on s'appercevoit que la per-

fonne nefixat pas la vuefur cette Carte , ou

qu'elle étalât le Jeu davantage , pourenpen-

fer une autre àſon gré on , lui diroit de la

tirer du Jeu, & aumoyen de la Carte longue

fous laquelle on la feroit mettre , on feroit

une autre Récréation. On peut auffi préfen-

terle Jeu, en le tenant de maniere à nelaiffer

diftinguer qu'une feule Carte ; on doit auffi

prévenir que cette Récréation eft fujette à

manquer , & qu'il faut par conféquent s'a-

dreſſer à ceux qui nefont pas au fait de ces

fortes de Tours.
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LXXII . RECREATION.

1

De quatre Cartes que l'on fait prendre au

hazard dans le Jeu , en laiffer penfer une,

& la deviner.

Vous donnez à prendre à volonté quatre

Cartes dans le Jeu , & vous dites à la per-

fonne qui les a choifies d'en penſer une ; vous

en mettez adroitement deux fur le Jeu , &

deux deffous ; & après celle de deffous , vous

placez quatre Cartes indifférentes , vous éten-

dez enfuite le deffous du Jeu fur la table , &

vous faites voir huit ou dix Cartes ; vous de-

mandezà la perfonne fi la Carte qu'elle a pen-

fée s'y trouve ; fi elle vous répond que non ,

vous êtes fûr qu'elle eft dans les deux quifont

fur le deffus de votre Jeu , pour lors vous les

faites paffer par deffous; vous montrez ce

deffous du Jeu à la perfonne , en lui difant,

n'est-ce pas-là votre Carte ; fi elle dit encore

que non , avec le troifieme doigt que vous

avez mouillé auparavant , vous la reculez , &

lui dites de tirer fa Carte du deffous,

Si la perfonne vous difoit qu'elle eſt dant

les premieres Cartes que vous avez étalées fur
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la table , & que vous lui avez d'abord mon-

trées , il faut ôter fubtilement les quatre Car-

tes que vous avez mifes deffous , & les deux

Cartes où eft celle qui a été penſée ſe trouvant

alors deffous , vous la faites tirer de la même

maniere qu'il vient d'être expliqué.

LXXIII . RECREATION.

La Carte penfée au Nombre.

Mettez la Carte longue la ſeizieme dans un

Jeu de Piquet , étendez enfuite fur la table

dix à douze Cartes du deffus , & propofez à

une perfonne d'en penfer une , & de retenir

le nombre où elle fe trouve placée ; remettez

ces Cartes fur le Jeu , faites fauter la coupe à

la Carte longue , qui fe trouvera alors placée

deffous ; demandez enfuite à cette perfonne

à quel nombre eft la Carte qu'elle a penſée ,

comptez ſecrétement d'après ce nombre juf-

qu'à feize , en jettant les Cartes l'une après

l'autre fur la table , en les tirant du deffous,

& arrêtez à ce nombre, la dix-feptieme étant

la Carte penfée ; demandez enfuite à la per-

fonne fi elle a vû paffer fa Carte , elle répon-

dra que non , vous lui demanderez alors à
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quel nombre elle défire qu'elle fe trouve ; &

reculant avec le doigt la Carte penſée , vous

retirerez celles qui fuivent jufqu'à ce quevous

foyez arrivé au nombre demandé.

?

LXXIII . RECREATION.

Les Cartes changeantes fous les mains.

ILIl faut avoir dans votre Jeu une Carte quiL

foit double (par exemple, un Roi de Pique)

que vous placerez deffous le Jeu ;, vous met-

trez au-deffous de ce Roi , une Carte quelcon-

que , comme un Sept de Cœur , & deffus le

Jeu votre fecond Roi de Pique ; vous mêlerez

leJeu fans déranger ces trois Cartes , & mon-

trant le deffous du Jeu, vous faites voir à une

perfonne le Sept de Cœur , vous le retirez avec

le doigt que vous avez eû le foin de mouiller,

& feignant alors d'ôter ce Sept de Cœur

vous ôtez le Roi de Pique , & le pofant fur la

table , vous dites à cette même perfonne de

couvrir avec fa main ce prétendu Sept de

Cœur; vous mêlez une feconde fois le Jeu ,

fans déranger la premiere & derniere Carte ,

& ayant fait paſſer fous le Jeu , le fecond Roi

de Pique , vous le montrez à une autre per-
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fonne , en lui demandant quelle eft cette Car-

te , vous la retirez avec le doigt , & vous ôtez

le Sept de Cœur que vous lui faites couvrir

de la main ; vous commandez au Sept de

Cœur ( qu'on croit être fous la main de la

premiere perfonne ) de paffer fous celle de la

feconde , & réciproquement au Roi de Pi-

que ( qui paroît avoir été mis ſous la main de

la feconde perfonne ) de paffer fous celle de

la premiere; vous faites lever les mains & re-

marquer que le changement s'eft fait.

Nota. Les deux Cartes femblables , & l'at-

tention qu'on a de faire remarquer à la fe-

conde perfonne , le Roi de Pique , fait paroí-

tre cette Récréation affez extraordinaire.

LXXIVe. RECREATION.

Après avoir fait trois tas d'un Jeu dans

lequel on a fait tirer une Carte , la faire

trouver dans celui d'entr'eux qu'on you-

dra choifir.

IL faut donner à tirer la Carte longue , la

faire remettre dans le Jeu , & fautant la cou-

pe, la faire par ce moyen venir la premiere

fur le Jeu ; on fera enfuite trois tas , en ob-
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fervant de mettre celui où eft la Carte tirée

au milieu des deux autres , attendu que c'eft

ordinairement dans celui-là qu'on la deman-

de : on demandera alors dans lequel de ces

trois tas on défire que fe trouve la Carte ti-

rée ; fi on répond , dans celui du milieu , on

la fera voir auffi-tôt, en la retournant ; fi au

contraire on la demande dans l'un des deux

autres tas , pour lors on prendra le Jeu dans

la main , & on mettra le tas dans lequel on l'a

demandée , fur les deux autres , en obſervant

de pofer le petit doigt entre ce tas & celui du

milieu ( au-deffus duquel eft la Carte deman-

dée ) afin de pouvoir faire fauter la coupe à

cet endroit ; on demandera de nouveau à quel

nombre on la veut dans le tas qu'on a choifi,

& fi on répond la fixieme , on comptera &on

ôtera cinq Cartes de deffus le Jeu , & faifant

auffi-tôt fauter la coupe , on montrera la Carte

qui a été tirée , laquelle fe trouvera être la

fixieme.



SUR LES NOMBRES 255

LXXVI . RECREATION.

Faire tirer des Cartes à plufieurs perfonnes ,

qui les mettrontelles-mêmes dans le Jeu,&

retrouver les Cartes qu'elles auront tirées.

Ilfaut avoir un Jeude Cartes préparé com-

me le modele ( Figure deuxième , Planche

quinzieme ; ) c'eft-à-dire , qu'il faut que
du

côté AB , il foit coupé plus étroit d'une li-

gne , que de l'autre côté CD. Vous ferez tirer

à une premiere perfonne , une Carte dans ce

Jeu, & vous obferverez attentivement fi elle

ne la retourne pas dans fa main ; fi elle la re-

met comme elle l'a tirée , vous retournerez le

Jeu , afin que la Carte tirée fe trouve en fens

contraire , fi elle la retourne dans la main ,

vous ne retournerez pas le Jeu ; la Carte ayant

été remife , vous donnerez à mêler , après

quoi vous ferez tirer une feconde & même

une troifieme Carte, en obfervant les mêmes

précautions ; après quoi prenant le Jeu du

côté le plus large entre les deux doigts de la

main gauche , vous tirerez avec ceux de la

droite , & fucceffivement les Cartes qui ont
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été choifies par ces trois différentes per-

fonnes.

àNota. Cette Récréation ne demande pas

étré exécutée devant ceux qui font au fait

de ces fortes de Tours , & il ne faut pas la

répéter une feconde fois, attendu qu'onpour-

roit s'appercevoir facilement que tout con-

fifte à retourner le Jeu.

LXXVIe. RECREATION.

La Carte reconnue au tact ou ſentie à

l'odeur.

On fait tirer la Carte longue ou une autre

Carte que l'on connoît ; on la laiffe en main

de la perfonne , & on fait mine de la tâter à

plufieurs repriſes avec le doit index , en la

'frottant légèrement du côté qu'elle eſt pein-

te , & on la lui nomme.

Si on a fait tirer la Carte longue , on peut

alors donner enfuite à la perfonne le Jeu de

Cartes , en lui laiffant la liberté de la mettre

ou ne la pas mettre dans le Jeu ; & alors com-

me on s'en apperçoit aifément en reprenant

le Jeu , on fleurera les Cartes les unes après

les
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les autres , ou même une feule fois tout le

Jeu , & lui annoncera fans la lui nommer, ſi

elle eft dans le Jeu ou non.

LXXVII . RECREATION.

Faire trouver une Carte dans un Oeuf.

PRÉPARATION.

DEdoublez une Carte qui doit être la mê-

en

me que votre Carte longue , & la roulez bien

ferrée ; introduifez-la dans un œuf, én y fai-

fant la plus petite ouverture qu'il eft poffible,

& la rebouchez proprement avec un peu de

cire blanche.

RÉCRÉATION.

Faites tirer dans le Jeu la Carte longue qui

doit être la pareille que celle qui eft dans l'œuf,

& la faitesremettre dans le Jeu , donnez l'œufà

caffer , dans lequel on trouvera la Carte qui a

été tirée ; pendant cet intervalle , eſcamotez

la Carte afin de faire voir enfuite qu'elle n'eſt

plus dans le Jeu.

Nota. Onpeut rendre cette Récréation plus

agréable , en mettant dans plufieurs œufs

TomeII. R
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cette même Carte ; alors on donnera à choi-

fir un d'eux.

On peut auffi s'entendre avec une perſon-

ne * à laquelle on aura indiqué quel est l'œuf

où l'on a mis laCarte , & qui le choifira par-

mi ceux qu'on lui préfentera ; de cette ma-

niere , on pourra caffer enfuite les autres

œufs,pourfaire croire qu'il n'y avoit aucune

Carte renfermée.

LXXVIII. RECREATION.

La Carte dansla poche.

Cette Récréation ne ſe peut faire qu'en

s'entendant avec une perfonne que l'on a pré-

venu à l'avance de la Carte qu'on a ôtée d'un

Jeu , & que celui qui fait la Récréation a miſe

dans fa poche ; on préſente le Jeu à cette

perfonne , ( où l'on fuppofe qu'on a ôté la

Dame de Cœur ) & on lui dit de penfer & de

regarder une Carte , & de remettre le Jeu fur

la table on lui demande quelle eft la Carte

; * La plupart de ceux qui font de ces fortes de Tours en

public , ont des perfonnes avec leſquelles ils font d'intel-

tigence.
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qu'elle a regardée dans le Jeu ; elle dit ( ainfi

qu'il a été ſecrétement convenu ) que c'eſt la

Dame de Cœur ; on lui dit qu'elle regarde

bien fi elle ne fe trompe pas , & fi elle eft bien

dans le Jeu ; elle affure qu'oui ; alors fans tou

cher le Jeu , celui qui fait cette Récréation

lui dit , elle n'y eft plus , la voilà dans m̀a

poche ; voyezfi elle eft dans le Jeu. La pers

fonney regarde & fait voir qu'elle n'y eft ef

fectivement plus.

Nota. Cette Récréationparoîtfort extraor

dinaire à ceux qui nefçavent pas qu'elle fe

faitparintelligence.

LXXIX. RECREATION.

Deviner une Carte qu'une perfonne aSeule

ment touchée dans un Jeu.

CEtte Récréation , ainfi que la précédentë ,

ſe fait auffi par intelligence , avec unefeconde

perfonne.

On conviendra avec cette perfonne qui

doit fe placer à côté de celle à laquelle on doit

faire toucher la Carte , qu'elle doit défigner

Rij
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celle qu'elle aura vû toucher, * parquelque fi-

gne ( par exemple) qu'en touchant le premier

des boutons de fon habit , cela fignifiera

que c'eft l'As; qu'en touchant le fecond , cela

défignera le Roi , &c. qu'en prenant fon mou-

choir , cela indiquera que la Carte touchée eſt

en Careau; prenant du tabac , un Trefle , &c.

Cette convention ayant été faite à l'avance

on préfentera le Jeu, & on dira à une per-

fonne de l'ouvrir , de toucher une Carte &

rendre le Jeu ; on fera attention au fignal &

on nommera à la perfonne la Carte qu'elle a

touchée , ce qui affurément lui paroîtra fort

extraordinaire.

*Il faut préfenter le Jeu de Cartes à une perfonne qui

fe trouve très-près de celle avec laquelle on eft d'intel-

Jigence.
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LXXX . RECREATION.

Deviner plufieurs Cartesque deuxperfonnes

ontprises dans un Jeu.

PREPARATION.

ONdifpofe les cartes en deux parties qu'on

fépare l'une de l'autre , par une Carte longue,

La premiere contient la Quinte du Roi de

Trefle & celle de Pique , les quatre Huit , le

Dix de Careau , & celui de Cœur.

La feconde contient les deux Quatriemes

majeures en Careau&Cœur , les quatre Sept

& les quatre Neuf. *

RECREATION.

On bat le Jeu , ayant attention à ne mêler

que celles du premier tas , dont la derniere

eft la Carte longue; on coupe enfuite à cette

Carte , & on fait deux tas. On préfente le

premier tas à une perfonne , en lui difant d'en

* On peut les partager de toute autre maniere dont

en puiſſe ſe ſouvenir.

R iij
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prendre deux ou trois Cartes , & on remet ce

tas fur la table; on préfente de même le fe-

cond tas à une autre perfonne , & on remet

(fans qu'on s'en apperçoive ) les Cartes tirées

du premier tas , dans le fecond ; & celles ti-

rées du fecond dans le premier : on bat les

Cartes , en ne mêlant que celles du tas de

deffus , & regardant le Jeu, on nomme les

Cartes que ces deux différentes perfonnes ont

tirées , ce qui eſt très-facile en examinanț

quelles font celles qui fe trouvent alors chan-

gées dans chaque tas,

·

LXXXI. RECREATION.

Changer l'As de Pique en Trois de Cœur,

& en As de Cœur.

ONprépare une Carte ( comme le déſigne

la Figure troifieme , Planche quinzieme) &

fur le point de Coeur du milieu , on y cole

avec un peu de favon, un point de Pique A.

On pofe le doigt du côté B , & couvrant le

point de Cœur, on fait voir l'As de Pique ;

on baiffe enfuite la Carte , on retire avec le

doigt le point de Pique , & couvrant du doigt

l'endroit C, on fait voir le Trois de Coeur;
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on baiffe de nouveau la Carte , & couvrant de

nouveau avec le doigt l'endroit B , on fait

voir l'As de Cœur,

On peut faire la même chofe avec le Cinq

de Cœur ; (voyez la Figure quatrieme , Plan-

che quinzieme. )

Nota. Ilne fautpasfefervir de Cartes où

l'on ait effacé ces points , attendu que la

Carteperd à cet endroit fon poli ; il vaut

mieuxfaire faire ces fortes de Cartes exprès

par les Cartiers , autrement on s'appercevroit

facilement de cettefubtilité,

LXXXII. RECREATION.

Faire changer le Trois de Pique en As de

Pique, & en As de Cœur.

PREPARATION.

Il faut préparer un As de Cœur , en y col-
L

lant avec du favon trois points de Pique

que l'on découpe le plus mince qu'il eft poffi-

ble , en fe fervant pour cet effet d'une Carte

dédoublée , & dont on forme un trois de Pi-

que; (voyez la Figure cinquieme , Planche

quinzieme ) .
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RECREATION.

Cette préparation faite , on montre cette

Carte à la compagnie ; on réprend la Carte &

onfait gliffer avec le doigt , le point de Pi-

queD, & couvrant avec le doigt le point de

Pique A , ( Figure fixieme ) on fait voir

l'As de Pique ; on met enfuite le doigt à l'en-

droit A, ( Figure ſeptieme) & on dit , voilà le

Trois de Pique revenu ; on fait gliffer avec le

doigt l'autre Pique , & on fait voir que l'As de

Pique eft revenu; ( voyez Figure huitieme )

enfin , on fait gliffer le Pique qui couvre

l'As de Cœur , & on le fait changer en As de

Cœur ; (voyez Figure neuvieme ) on met en-

fuite cette Carte fur la table , afin qu'on puiffe

l'examiner.

Nota. Il faut faire tous ces changemens

avec beaucoup de fubtilité , fi l'on veut que

ces fortes de Récréations paroiffent agréa-

bles , & il vaut mieux s'abstenir de les faire,

quedelaifferappercevoir aux autreslemoyen

dont onfe fert pouryparvenir,



SUR LES NOMBRES, 265

'IL

LXXXIII . RECREATION.

Les quinze mille Livres,

PREPARATION,

L faut avoir deux Cartes pareilles à celle

répréſentée par la Figure onzieme , Planche

quinzieme, avec un Cinq& un As de Careau

à l'ordinaire,

RECREATION.

Difpofez votre Cinq deCareau & vos deux

Cartes préparées , comme le défigne la Fi-

gure dixieme, & les faites voir en les tenant

dans la main; mettez enfuite l'As fur la table

& dites » Voici un Pere de Famille qui a

» trois Enfans , & leur laiffe en mourant

» 15000 liv. (ce que repréfentent ces trois

Cinq. ) Les deux plus jeunes confentent de

laiffer à leur aîné les 5000 liv. qui leur re-

» viennent , afin qu'il les faffe valoir » . Pen-

dant que vous comptez cette hiftoire , vous

mettez le Cinq fur la table , & l'As en place

du Cinq, & vous faites gliffer les deux Car-

tes de façon qu'elles fe préfentent comme le

défigne la Figure douzięme , & vous ajoutez :

>>
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» l'aîné , au lieu de faire valoir cet argent , a

>> prefque tout perdu au Jeu , & il ne lui reſte

» que 3000 liv. ( ce que défignent ces trois

» As ) ». Vous remettez enfuite l'As fur la

table & reprenez le Cinq , & continuant cette

hiſtoire; vous dites que, » cet aîné fâché d'a-

» voir diffipé cet argent, va aux Indes avec

» ces 3000 liv. qu'il fait un profit confidéra-

» ble , & rapporte à fes Freres , les 15000 liv.

Vous montrez alors les trois Cartes , comme

il eft repréſenté par la Figure dixieme. Cette

Récréation doit être faite promptement &

fubtilement afin de récréer davantage , il

ne faut pas la recommencer, & remettre auffi-

tôt ces quatre Cartes dans fa poche ; & com-

me on peut demander à les voir , il eft bon

d'en avoir quatre autres qui ne foient pas pré-

parées ; c'eſt-à-dire , trois Cinq , & un As de

Careau.

Nota. Onpeut faire une autre Récréation

de ce genre avec des Cinq & des Trois

(voyez Figures 14 , 15 & 16.)
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LXXXIV . RECREATION,

Deviner les points des Cartes de deffous trois

tas que l'on afaitfaire.

DitesItes à une perfonne de choisir à fa vo-

lonté , trois Cartes dans un Jeu de Piquet , en

la prévenant que l'As vaut onze points , les

Figures dix , & les autres Cartes felon les

points qu'elles marquent ; lorfqu'elle aura

choifi ces trois Cartes , dites-lui de les pofer

fur la table , & de mettre au-deffus de chaque

tas , autant de Cartes qu'il faut de points pour

aller jufqu'à quinze ; c'eſt - à - dire , que dans

l'exemple ( Figure 17º . ) elle doit mettre

huit Cartes au-deffus du Sept , quatre Car-

tes au-deffous de l'As , & cinq au-deffus du

Dix, Faites vous remettre le reftant des Car-

tes , & comptez en faiſant ſemblant d'y exa-

miner autre chofe , combien il en reſte ; ajou-

tez feize à ce nombre , & vous aurez le nom-

bre des points des trois Cartes de deffous ,

comme on le voit dans cet exemple , où

il reſte douze Cartes , auquel nombre ajou-

tant feize , le total vingt-huit , eſt le nom-

bre des points portés fur les trois Cartes,
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Nota. Si on fait cette Récréation avec un

Jeu de Cadrille , il faut a ors ajouter huit

au nombre des Cartes quirestent.

LXXXV . RECREATION,

Les deux As changés.

PREPARATION.

Prenez deux As , l'un de Pique & l'autre de

Cœur ; applique fur celui de Pique , un point

de Cœur, & fur celui de Coeur , un point de

Pique , que vous colerez deffus avec un peu

de favon , afin qu'il puiffe gliffer bien facile-

ment.

RECREATION.

Faites voir ces deux As , & prenant l'As de

Pique , dites à une perfonne de la compagnie

de mettre le pied deffus ; & en le pofant à ter-

re , retirez le point de Pique ; mettez pareille-

ment l'As de Cœur fous le pied d'une autre

perfonne , & retirez le point de Cœur ; pro-

poſez enfuite de faire paffer l'As de Pique à

la place de l'As de Coeur , & celui de Coeur à

la place de celui de Pique ; dites de tirer les

Cartes , & il fe trouvera qu'il paroîtra que les

Cartes ont changées.
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LXXXVI . RECREATION.`

Trouver dans le Jeu & au travers d'un

mouchoir, une Carte qu'une perfonne a

tirée.

Donnezàtirer dans un Jeu une Carte quel-

conque, & dites à la perfonne qui l'a tirée ,

de la mettre au milieu du Jeu ; faites fauter la

coupe à cet endroit & elle fe trouvera confé-

quemment la premiere fur le Jeu ; mettez-le

fur la table & le couvrez d'un mouchoir un

peu fin , & au travers ce mouchoir , prenez

cette premiere Carte , en faisant mine de cher

cher dans tout le Jeu.

Nota. Onpeut faire également cette Ré-

création , enfaisant mettre le Jeu dans la po

che d'une perſonne ; on peut auſſi faire tirer

plufieurs Cartes * , & les trouver de même au

travers le mouchoir ou dans la poche.

* Si on fait tirer plufieurs Cartes , il ne faut faire fauter

la coupe qu'après les avoir fait mettre l'une fur l'autre au

milieu du Jeu.
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LXXXVII. RECREATION.

Faire voir dans une Lunette plufieurs Car-

tes différentes , que plufieurs perfonnes ont

tirées.

FA

PREPARATION.

Aites conftruire une Lunette d'yvoire ,

très-mince , qui puiffe laiffer paffer le jour

dans fon intérieur ; qu'elle ait environ deux

pouces& demi de hauteur ; mettez-y un ocu-

laire de deux pouces un quart de foyer , afin

qu'une Carte de fept à huit lignes de lon-

gueur , puiffe paroître de la grandeur d'une

Carte ordinaire ; au fond de cette Lunette

qui doit être couvert d'un petit carton noir ,

pofez-y une petite Carte peinte de deux fa-

çons , qu'elle y foit attachée de côté , avec

deux petits brins de foie , qui , d'un bout

foient cachés dans la Carte , & de l'autre dans

le cercle de carton qui couvre le fond de la

Lunette ; enfin , que cette petite Carte foit

difpofée de façon , qu'en penchantla Lunette

de côté ou d'autre, on puiffela faire retourner

à volonté.
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RECREATION.

On fera tirer deux Cartes différentes à

deux perfonnes , & qui doivent être fembla-

bles à celles qui font dans la Lunette , & on

leur fera voir à chacune dans cette même Lu-

nette, la Carte qu'elle aura tirée.

Nota. Pourfaire tirer àſon gré ces deux

Cartes , on les met à l'avance au-deſſus du

Jeu; faifant enfuite fauter la coupe , on les

fait trouver au milieu , & on préfente adroi-

tement le Jeu à cet endroit. Lorſqu'on est bien

au fait de faire pafferfubtilement la coupe ,

cette maniere eft préférable à celle d'avoir

des Cartes longues , qui obligent d'ailleurs,

à changerfouvent de Jeu , attendu qu'au-

trement on s'appercevroit qu'on fait prefque

toujours tirer la même Carte , ce qui ne con-

tribueroit affurément pas à produire de la

furpriſe.

LXXXVIII . RECREATION.

Faire changer les Cartes que plufieurs per-

fonnes ont tirées d'un Jeu.

Mettez deffus votre Jeu de Cartes , une

Carte quelconque (par exemple ) une Dame
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de Trefle ; faites fauter la coupe , & la faiſanť

paffer par ce moyen au milieu du Jeu , faites-

la tirer à une perfonne ; coupez enfuite , &

faites remettre cette Dame de Trefle au mi-

lieu du Jeu ; faites fauter encore la coupe

pour la faire revenir fur leJeu , & mêlez les

Cartes fans la déranger de deffus le Jeu; fai-

tes fauter la coupe pour la faire revenir une

feconde fois au milieu du Jeu , & alors pré-

fentez , & faites tirer cette même Dame de

Trefle à une feconde perfonne , obſervant

qu'elle foit affez éloignée de la premiere per-

fonne ,pour qu'elle ne s'apperçoive pas qu'elle

a tiré la même Carte; enfin , faites tirer cette

même Carte à cinq perfonnes différentes.

Mêlez vos Cartes fans perdre de vue votre

Dame de Trefle , & étalant fur la table quatre

Cartes quelconques , & la Dame de Trefle ,

demandez fi chacun y voit fa Carte ; on ré-

pondra qu'oui , attendu que chacun voit la

Dame de Trefle ; retournez vos Cartes après

en avoir retiré la Dame de Trefle , & appro-

chant de la premiere perfonne , montrez - lui

cette Carte fans que les autres puiffent la voir,

& lui demandez fi c'eft là ſa Carte , elle dira

que c'eft élle ; foufflez deffus ou y donnez un

coup de doigt & la montrez à la feconde per-

fonne, & ainfi de fuite,

LXXXIX.
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LXXXIX . RECREATION.

LES VINGT CARTES.

Prenez vingt Cartes & les mettant deux à

deux fur la table , dires à plufieurs perfon.

nes d'en retenir ſecrétement chacune deux ;

c'eſt-à-dire , les deux Cartes d'un des dix tas

de deux Cartes que vous avez faits ; reprenez

enfuite tous ces tas , mettez-les l'un fur l'au-

tre fans les déranger , & difpofez-les Cartes

fur la table par la régle de ces quatre mots.

MUTUS.

2 3 4 5I

DE

6
7

8

DIT.

7
9

ΙΟ

NOME N.

II I2
13 14 15

CŒ CIS.

16 17 18 19 20.

Le premier tas de deux Cartes fe met aux

numéros 1 & 13 ,I le fecond aux numéros 2 &

4 , le troifieme aux numéros 3 & 10 , & ainſi

de fuite , fuivant l'ordre des deux lettres qui

Tome II. S
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font femblables ; & lorfqu'on déclare que les

deux Cartes que l'on a penſé , font ( par exem-

ple ) aufecond rang , vous reconnoiffez que

ce font celles placées aux numéros 6 & 8. Si

on vous dit qu'elles font aux fecond & qua-

trieme rangs , vous voyez de même que ce

font celles placées 9 & 19, attendu que ces

quatre mots font compofés de vingt lettres ,

dont chacune d'elles en a une ſemblable.

XC . RECREATION.

Les quatre Rois
indiviſibles .

ONN prend quatre Rois ; deffous le dernier

on met deux autres Cartes indifférentes que

l'on cache exactement ; enfuite on montre les

quatre Rois , & on met ces fix Cartes fous

le Jeu ; on prend un Roi que l'on met deffus ;

une des Cartes indifférentes que l'on met vers

le milieu du Jeu , l'autre que l'on place de

même, & on fait voir qu'il reſte un autre Roi

deffous ; on fait couper, & comme il eſt reſté

trois Rois deffous le Jeu , les quatre Rois fe

trouvent alors réunis enſemble au milieu du

Jeu.



SUR LES NOMBRES.
275

XCI . RECREATION.

L'Hôteffe & les trois Buveurs.

ONmet fecrétement un des quatre Valets

deffus le Jeu , & on prend les trois autres , &

uneDame que l'on met fur la table ; montrant

ces trois Valets , on dit ; » voilà trois drôles

>> qui fe font bien divertis , & qui ont bien

» bû au cabaret , mais qui n'ont pas d'ar-

>> gent. Ils complottent de s'enfuir fans payer

» l'Hôteffe que voilà ( on montre la Dame

» de Trefle; ) à cet effet , ils difent à l'Hô-

» teffe de leur aller chercher encore du vin à

» la cave , & pendant ce temps ils s'enfuyent

>> chacun de leur côté. » On met alors un des

Valets fur le Jeu , l'autre au milieu, & letroi-

fieme deffous. » L'Hôteffe étant de retour ,

>> & ne les trouvant pas , veut courir après ;»

( on met la Dame de Trefle deffus le Jeu , )

onfait couper & elle fe trouve réunie avec les

trois Valets.

Sij
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XCII . RECREATION.

Connoître les Cartes aupoids.

PLacez dans un Jeu de quarante Cartes ,

deux Cartes longues ; que la premiere foit

par exemple la quinzieme , la feconde lavingt-

fixieme; faites femblant de mêler ce Jeu , &

coupant à la premiere Carte longue, pofez la

partie coupée fur votre main , & dites , il

doit y avoir là quinze Cartes ; coupez une-

feconde fois à la feconde Carte longue , &

dites , il y alà
onze Cartes ; peſez le reſtant

& dites , il y a là quatorze Cartes.

XCIII . RECREATION.

Nommer une quantité de Cartes qu'une

perfonne a tirée d'un Jeu.

Il faut difpofer toutes les Cartes d'un Jeu

de Piquet de maniere qu'on puiffe fe fouve-

nir de l'ordre dans lequel elles font placées ,

& donnerà tirer une quantité de Cartes quel-

conques ; on regardera adroitement quelle

eft la Carte qui précéde celles qu'on a tirées,
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& celle qui les fuit ; on dira à cette perfonne

de mêler fes Cartes , & on les lui nommera

toutes l'une après l'autre , ce qui fera facile

fi on fçait par cœur l'ordre dans lequel les

Cartesfont difpofées. Pour fe foulager la mé-

moire , on les range fi l'on veut fuivant l'or-

dre des mots ci-deffous.

HuitRois ValentNeufDames, Dix-Sept As.

On commence par le Huit de Cœur, Roi

de Pique , Valet de Careau , Neufde Trefle,

Dame de Pique , &c. en continuant l'arrange-

ment des mots ci-deffus , & celui des cou-

leurs , Cœur , Pique , Careau & Trefle ,

qu'on doit auffi avoir préfent à la mémoire.

XCIV . RECREATION.

Cent noms différents étant écritsfur des Car-

tes , deviner celui qu'une perfonne afecré

tement penfe.

PREPARATION.

Prenez dix Cartes fur leſquelles vous écri-

rez les cent noms différens compris en la

Table ci-après , où ils font difpofés de façon

que les premieres lettres des dix derniers

"

Siv
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noms qui font au bas d'un des côtés de cha-

que Carte , forment le mot INDROMACUS ,

& qu'en outre chacun des dix noms écrits les

premiers au revers de ces dix Cartes , foient

femblables à ceux écrits fur l'autre côté de

la premiere Carte , & ainfi des autres.

RECREATION.

On prie une perſonne de penſer ſecréte-

ment un nom fur le premier côté d'une de

ces dix Cartes qu'on lui fait tirer , & que l'on

remarque ; on retourne les Cartes , & on lui

dit de chercher de l'autre côté le nom qu'elle

a penſé , & de rendre la Carte , & on lui nom-

me le nom qui fe trouve au numéro de la

Carre qu'on lui a préſentée.

EXEMP L E.

Si l'on a donné à cette perfonne la cin-

quieme Carte , dont le dernier nom Orphée

commence par la majufcule O , & qu'elle ait

choifi fur ce côté un des dix noms quiyfont

tranfcrits quelconques , il fe trouvera le cin-

quieme fur la Carte qu'elle rendra.

Nota. On peut préparer ces Cartes de fa◄

çon qu'il y ait des questions d'un côté, &

des réponses de l'autre.
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TAB
LE

Et ordre des cent noms qui doivent être

tranfcritsfur ces dix Cartes.

PREMIERE CARTE.

Premier côté.
Revers.

Celadon.
Jafon.

Andromede.
Narciffe .

Silene. Daphnis.

Acis Rophilene.

Eglée.
Orphée.

Sirinck.
Mirtil.

Tircis.
Adonis.

Polipheme.
Coridon.

Protée.
Vertumne.

Jafon.
Melicerte.

Ile. CART E.

Pomone.
Andromede.

Omphale.
Pomone.

Arianne,
Deucalion.

Lifis.
Licas.

==

Flore.
Latone.

Siv
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Suite de la Table.

Danaé.

Alcandre.

Tirefias.

Icare.

Ganimede.

Leandre.

Iffé.
Hipolite.

Narciffe. Driope.

III . CARTE.

Deucalion. Acis..

• Hefionne.
Omphalê.

Galatée. Hefionne.

Thetis.
Calipfo.

Atis. Hilas..

Palemon Clitandre.

.Melibée. Ariftée.

Orion. Pelée.

Nifus. Corilas.

Daphnis Neffus

IV . CARTELANG

Licas.
Eglée.

Calipfo.
Arianne.

Medée. Galatée.
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Suite de la Table.

Adonis. Medée.

Cerès. Thisbée.

Caffandre. Alcinoé.

Palès. Hiacinte.

Menelaus. Califto.

Glauque.
Procris.

1

Rophilene.

Ve. CARTE.

Philoctete.

Latone. Celadon.

Hilas. Lifis.

Thisbée. Thetis.

Dianne. Adonis.

Pálemon. Dianne.

Hebé. Endimion.

Sapho.

A&eon.

Medufe.

Orphée.

Circé.

Cadmus.

Capariffe.

Marfias.

VI . CART E.

1care, Silene,
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Suite de la Table.

Clitandre, Flore.

Alcinoé. Atis.

Endimion. Cerès.

Alcidon. Palemon.

Iphis.
Alcidon.

Acheloüs.
Mopfus.

Philomele. Pfiché.

Cephale.
Arethuse.

Mirtil. Licas.

VII . CARTE

Ganimede. Sirinck.

Ariſtée. Danaé.

Hiacinte. Palemon.

Circé. Caffandre.

Mopfus.
Hebé.

Pirame. Iphis.

Philemon. Pirame.

Aftrée, Semelé

Pelias. Efon.

Adonis. Ifis.
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Suite dela Table.

VIII . CARTE.

Léandre.

Pelée.

Polipheme.

Alcandre.

Califto. Mélibée.

Cadmus. Palès.

Pfichée.
Sapho.

Semelé. Acheloüs.

Iphife.
Philemon.

Silvanire.
Iphife.

Alphée.

Coridon.

Caliſte.

Itis.

IX . CART E.

Hipolite.
Protée.

Corilas. Tirefias.

Procris. Orion.

Capariffe. Menelaus.

Arethufe. AЯeon.

Efon. Philomele.

Caliſte. Aftrée.

Arachne. Silvanire.

Pirra. Arachné.

Vertume. Silvandre.
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Suite de la Table.

X. CARTE.

Driope.
Tircis.

Neffus. Iffé.

Philoctete. Nifus.

Marfias.
Glauque.

Licas. Meduſe.

Ifis.
Céphale.

Itis. Pelias.

Melicerte.
Alphée.

Riblis. Pirra.

Silvandre. Biblis.

Nota. Les Récréations quifefont avec des

Cartes dont on a donné le détail ci-deſſus*,

fontpresque toutes connues , quoique cepen-

dant la plupart d'entr'elles ne fe trouvent

imprimées dansaucun Ouvrage, onya ajou-

té celles qui ſuivent , afin de donner quel-

que chofe de plus nouveau dans ce genre.

* Cela s'entend de celles qui commencent à la page

243 ; celles qui précédent ne font point. connues & ont

été composées pour être inférées en cet Ouvrage.
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XCVe. RECREATION.

Faire changer une Carte tirée d'un Jeu en

divers objets , & la faire revenir en fa

premiere forme.

Axez

PREPARATION.

Yez un Jeu de Cartes , au milieu duquel

foit une Carte plus large que les autres ( par

exemple ) un Valet de Pique ; placez fous ce

Valet un Sept de Careau , & fous ce Sept , un

Dix de Trefle ; difpofez fur le deffus du Jeu

différentes Cartes ſemblables à ces deux der-

nieres , & d'autres fur lefquelles foient peints

divers objets , en obfervant l'ordre indiqué

ci-après.

Premiere Carte. Un Oifeau.

2 ....

3 .

4.

5 .

6 .·

•

7..

8 . ..

•

..Un Sept de Careau .

·

• •

• ·

• ·

Une Fleur.

Un autre Sept de Careau.

Un Oifeau.

Un Dix de Trefle.

Une Fleur.

..Un autre Dix de Trefle.

Sept à huit Cartes indifférentes ; le Valet de

Pique , Carte large, le Sept de Careau & Dixde

Trefle; & le refte , toutes Cartes indifférentes .
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RECREATION.

On fait tirer à deux perfonnes différentes ,

les deux Cartes qui font fous la Carte large ;

c'eſt-à-dire , le Sept de Careau , & le Dix de

Trefle ; on prend le Jeu dans la main gauche,

on l'ouvre à l'endroit de la Carte large com-

me fi on ouvroit un livre , & on dit à celle

qui a tiré le Sept de Careau , de le placer dans

l'endroit ouvert ; on la fait enfuite fouffler fur

le Jeu , & fans le fermer , on fait au même

inftant gliffer fur cette Carte , la Carte qui eſt

fur le Jeu & fur laquelle eft peint un Oiſeau *;

on dit alors à cette perfonne de regarder ſa

Carte , & on lui fait obferver ce changement;

on la lui fait remettre , & la faiſant ſouffler

une feconde fois fur le Jeu , on y fait repaffer

le Sept de Careau qui eft alors fur le deffus du

Jeu, & on lui fait voir que fa Carte eſt reve-

nue ; on agit de même la faire de nou-

veau changer en Fleurs , & revenir dans fon

état naturel , enfin , on fait la même choſe

avec la feconde perfonne qui a tiré le Dix de

Trefle.

pour

* Pour le faire paſſer facilement , il faut mouiller le

doigt du milieu de la main gauche , avec lequel on doit

l'amener légérement fur le Jeu.
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Nota. Tout l'artifice confifte à faire glif‐

Jeravec le doigt mouillé la Carte qui eft au-

deffus du Jeu, & la mettre toujours fous la

Carte large , ce qui eft très-facile. On doit

obferver qu'il ne faut pas quitter lapartie du

Jeu que l'on tient dans la main. Cette Ré-

création demande très - peu d'adreſſe & fe

trouve par-là très-facile à exécuter.

XCVI . RECREATION.

La Carte dans une Bague.

PREPARATION.

Faites faire une Bague à deux faces , oppo-

fées entr'elles (voyez Figure 1 °. , Planche 16.)

dont l'une & l'autrefoient garnies d'unepierre

de forme rectangulaire , & de même gran-

deur. Obfervez qu'on puiffe introduire fous

l'une des deux pierres enchaffées en cette ba-

gue , la figure d'une Carte réduite & peinte

en petit fur un papier ; ayez auffi attention

que l'anneau de cette Bague foit affez grand

pour qu'elle puiffe entrer & tourner très-fa-

cilement dans le troifiéme ou quatriemedoigt

de la main gauche,
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1

RECREATION.

On fait tirer par une perfonne une Carte

femblable à celle qu'on a introduite fous l'une

des deux pierres de cette Bague , & on lui dit

de la brûler à une bougie. Pendant cette in-

tervale , on la met à fon doigt de façon que

le côté où fe trouve la Figure de la Carte ti-

rée fe trouve tourné deffous le doigt , & on

fait voir alors cette Bague de l'autre côté ;

on prend enfuite avec le doigt un peu de cen-

dre de cette Carte brûlée , & on en frotte la

Bague , la faifant alors fubtilement tourner ,

de façon que l'autre face oùeft peinte la Carte

fe trouve placée au-deffus du doigt , & on y

fait remarquer enfuite la figure de la Carte

brûlée.

Nota. Onpeut faire cette Récréation avec

une Bague à une feule face , en la faifant

conftruire defaçon qu'il y aitfous lapierre

une petite couliffe ajustée de maniere qu'on ne

puiffe l'appercevoir , & qu'il foit aisé de la

tirer facilement afin de laiffer voir lafigure

de la Carte quife trouve peinte aufond de la

Bague. Cettemaniere defaire cetteRécréation

eft plus agréable, en ce qu'onpeut donner à

examiner



SUR LES NOMBRES.
289

}
examiner la Bague , & l'avoir à fon doigt

avant de faire cette Récréation , au lieu que

de lapremiere maniere , on ne la peut mettre

àſon doigt qu'au moment même ; il eſt vrai

de dire cependant qu'il faut plus d'adreſſe

pour l'exécutèr de cettefaçon.

XCVII . RECREATION.

LE V ASE MAGIQUE.

Un jeu de Cartes dans lequel on en afait

tirer plufieurs , ayant été placé dans un

Vafe , les en faire fortir d'elles-mêmes les

unes après les autres.

PREPARATION.

Faites conftruire un Vafe de bois ou de

carton AB ( Figure 2. , Planche 16º.; ) pla-

cez-le à demeure fur une confole L , appli-

quée à la cloiſon M ; que ce Vaſe ſoit ou-

vert en dedans , & cette ouverture divifée en

cinq parties e. d. e.ƒ&g. , enforte que dans

celles c & d , vous puiffez y inférer un Jeu de

Cartes , & dans celles e. f& g, une feule

Carte.

Tome II.
T
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+

Attachez un fil ou cordon de foie à l'en™

droit H, lequel paffant de l'autre bout par

l'ouverture d, & delà fur la poulie I , aille le

long de la confole L , & forte par derriere la

cloifon M.

Prenez enfuite trois Cartes dans un Jeu de

Piquet & les logez dans chacune des ouver-

tures e.f& g, ayant attention de faire paffer

par-deffous chacune d'elles le cordon de foie,

afin qu'en le tirant par derriere la cloiſon , it

puiffe les en faire fortir ; placez dans l'ou-

verture C le Jeu dans lequel vous avez ôté

ces trois Cartes.

Ayez encore un autre Jeu , au-deffus du-

quelfoient placées les trois Cartes femblables

à celles que vous avez inférées dans les ouver-

tures du Vaſe e. f. g.

RECREATION.

Prenez ce dernier Jeu de Cartes & faifant

fauter la coupe , préfentez ces trois Cartes à

tirer forcément à trois perfonnes ; donnez-

leur enfuite le Jeu afin qu'elles y mêlent

leurs Cartes ; placez alors ce Jeu dans l'ou-

verture d. du Vafe , & annoncez que vous allez

faire fortir du Vaſe les trois Cartes qui ont été
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tirées , ce qu'exécutera la perfonne qui doit

être cachée derriere la cloiſon , en tirant très-

doucement & également le fil de foie. Lorf-

que ces trois Cartes feront forties , prenez le

Jeu qui eft dans l'ouverture c. & le faites voir

à celles qui ont tirées les trois Cartes , afin

que ne trouvant plus leurs Cartes dans ce Jeu,

elles puiffent croire que ce font effectivement

celles qu'elles ont tirées , qui font forties du

Vafe.

Nota. On peut fe paffer d'unfecond, en

attachant un petit poids au cordon quifort

derriere la cloifon , & le faifant baiffer en

lachant fubtilement une détente qui foitpo-

fee fur le cordeau , ce qui peut s'exécuter

d'une façon ou d'une autre ,felon l'endroit

où on aura placé le Vafe.

Obfervez auffi de placer ce Vafe au-deffus

de la hauteur de l'œil des Spectateurs , afin

qu'ils ne puiffent voir les diverses ouvertures

quiyfontfaites.

pado

Tij
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XCVIII . RECREATION.

Uneperfonne ayant tiré une Carte dans un

Jeu , dont on afait fix tas , faire indi-

querpar un Dezjettéſur la table , celui de

ces tas où doitfe trouver la Carte tirée.

Ayez

PREPARATION.

Tez un Jeu compofé de trente-fix Car-

tes , dans lequel fix Cartes différentes foient

répétées chacune fix fois ; c'eſt-à -dire , qu'il

n'y ait que fix fortes de Cartes ; difpofez-les

de façon que chacune des fix différentes Car-

tes foient rangées de fuite , & que la derniere

de chacune d'entr'elles foit une Carte large.

EFFET.

LeJeu étant difpofé en cette forte ,fi on en

forme fix tas en coupant le Jeu aux endroits

où font les Cartes larges , chacun d'eux con-

tiendra des Cartes femblables.

RECREATION.

Donnez à tirer dans ce Jeu uneCartequel-

conque , & la faites remettre adroitement
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dans celui des fix tas , d'où elle a été tirée ;

coupez le Jeu à diverfes repriſes , de façon

qu'une des fix Cartes larges fe trouve fous

le Jeu ; faites fix tas & préfentez enfuite un

Dez à une perfonne , en lui difant que le

point qu'elle amenera , indiquera le tas où eft

la Carte qu'elle a tirée ; levez le tas qui ferap

porte au point amené&faites lui voir ſa Carte.

Nota. Il faut remettre le Jeu dansfa po-

che , où on doit en avoir un autre , afin de

·le faire voirfi on le demande ; cette Récréa-

tion ne doit pas fe recommencer attendu

qu'on pourroit alors découvrir en quoi con-

fifte le mystère.uest san di

DJ 31

XCIX. RECREATION.

3

Séparer d'un seul coup toutes les Cartes

rouges des Cartes noires , quoiqu'elles

ayent été bien mêlées.

PREPARATION.

Ayez un Jeu de Piquet coupé , comme if

a été précédemment expliqué ; diſpoſez-

en les deux couleurs , de façon que tous les

Tiij
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Piques & les Trefles foient tournés d'un côté

quant à la plus grande largeur des Cartes , &

les Careaux & Cœurs de l'autre côté ; faites

voir leJeu , & le donnez même à mêler ; alors

ferrant le Jeu avec chaque main par ces deux

extrémités , féparez-en d'un feul coup les deux

couleurs.

Nota. Cette Récréation eft très-aifée à

faire; mais il ne faut pas la recommencer ;

on le pourroit cependant avec un autre Jeu

que l'on fubftitueroit adroitement , & avec

lequel on fépareroit les peintures d'avec les

baffe's cartes, l'ayant préparé à cet effet , ce

qui occafionneroit une nouvelle furpriſe . On

peut tranſcrire auffi en tête d'un certain nom-

bre de cartes blanches , des lettres ou mots

formants une demande&fa réponſe, &fepa-

rer l'une d'avec l'autre. On peut enfin avec

¿ce Jeu coupé , compofer à fon gré diverſes

Récréations..

It smalen

**
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C. RECREATION.

Uneperfonne ayant tiré une Carte dans un

Jeu , lui remettre le Jeu en main ,

donnant un coup ſur ce Jeu , en fairefor-

tir toutes les Cartes , excepté celle qu'elle

pa tiré,subm

Après avoir fait mettre dans le Jeu la Carte

qu'on a tiré, faites-la paffer fous leJeu & don

nez le Jeu à cette perfonne, en lui difant de

le tenir entre ces deux doigts ; donnez un

coup de doigt fur le Jeu , & la Carte tirée ref

teraentre les doigts de la perfonne.

% N,

CI. RECREATION.

Les quatre As indiviſibles.

Tez & étalez fur la table les quatre As

d'un Jeu de Cartes ; & tenant le Jeu dans vo-

tre main gauche , enlevez adroitement avec

la main droite , trois Cartes de deffus ce

Tiv
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Jeu* ; mettez enfuite ces quatre As deffusle

Jeu , & en prenant le Jeu , remettez au-deffus

d'elles les trois Cartes que vous aviez caché

dans votre main ; ôtez alors les quatre Cartes

de deffus le Jeu , & les mettez fur la tablefans

les découvrir , excepté la quatriemequi eft

l'As , & que vous laifferez même tomber à

ferre afin de donner le change , & qu'on croie

plus fermement que ces quatre Cartes font

les quatre As. Faites mettre un de ces As fur

le Jeu , & les trois autres Cartes dans les en-

droits du Jeu qu'on voudra ** ; faifant alors

fauter la coupe , vous ferez voir qu'elles fe

trouvent encore toutes les quatre enſemble

au milieu du Jeu.

* On enleve ces Cartes en les tenant fous la main entrę

les doigts.

** Il ne faut pas les laiffer mettre parmi les qua

tre As qui font alors. fur le Jeu.
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CII . RECREATION.

Une Carte ayant été tirée d'un Jeu , la faire

paroître dans un Miroir.

PREPARATION,

00

FAites conftruire un Miroir A ( Figure 3º.;

Planche 16.) de forme ronde ou ovale, en ob-

fervant; premiérement , que fa bordure doit

être de la largeur d'une Carte , & découpée à

jour ; deuxièmement , que cette découpure

doit être couverte par derriere de morceaux

de glace , mis au teint. Troifiémement , que

la principale glace qui couvre l'ouverture du

milieu de ce quadre , doit avoir les deux tiers

de la largeur du quadre , & qu'il faut qu'elle .

puiffe fe mouvoir facilement entre les deux

couliffes CD & EF, lefquelles doivent être

placées derrière le Miroir , & les petites!

glaces,

Ayant ainfi préparé ce Miroir , ôtez le

teint de derriere de la grandeur feulement

d'une carte , obfervant que ce foit à l'endroit

qui peut fe cacher fous fa bordure ; couvrez

cette partie tranfparente du Miroir d'une
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CarteG, en lacollant à quelques endroits avec

unpeu dedegomme, feulement pour l'empêcher

de tomber ; ou bien mettez derriere ce Mi-

roir un carton qui y foit collé par les côtés ,

& ouvert à l'endroit où vous avez ôté le teint,

& collez à cette ouverture. la Carte par ces

bords.

Attachez ce Miroir à une cloiſon , & con-

duifez par derriere , deux petits cordons avec

lefquels on puiffe facilement & fans bruit faire

aller & venir à volonté ce Miroir dans fon

quadre , & conféquemment faire paroîrre

ou difparoître cette Carte.

RECREATION.

Il faut faire tirer une Carte forcée* , fem-

blable à celle qui eft préparée dans ce miroir,

& la faire remettre dans le Jeu ; on la fera

revenir au-deffus du Jeu en faiſant fauter la

coupe, & on l'enlevera avec le deffous de la

main; on annoncera enfuite qu'on va la faire

paffer dans ce Miroir , ce qu'exécutera la per-

fonne cachée derriere la cloifon , en tirant

très-doucement le cordeau; & comme on ne

voit
pas mouvoir la glace attendu qu'alors

6rict 90

On appelle Carte forcée , tontes Cartes qu'on fait

tirer à fa volonté.
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elle ne préſente à l'œil aucun changement ,

on appercevra feulement avancer la Carte

vers le milieu du Miroir , ce qui paroitra

d'autant plus extraordinaire , qu'on la croira

placée entre fon teint & la glace.

Nota. Ilfaut difpofer cette Piéce de Ré-

création , defaçon qu'on puiffe changer la

Carte lorsqu'on le juge à propos , en enſubſ-

tituant une autre enfaplace , afin qu'on ne

remarque pas que toutes les fois qu'on fait

cette Récréation , cette même Carte paroít

toujours dans ce Miroir

V

On peut auffi faire paroître cette Carte

dans un tableau , entre fon eftampe & le

verre, il ne s'agit alors que de faire entrer

La Carteparunefente faite à l'eftampe, dans

un endroit où il ne foit pas facile de l'ap-

percevoirs Jer jug andarda

६

2.) STÍNO M Devrik'o ( 8) -

bris al ico olio & samo ་་
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CIII. RECREATION.

Une perfonne ayant fecrétement penſe une

Carte , la faire trouver dans le Jeu au

nombre qu'elle aura demandé,

PRÉPARATION.

FAites conftruire une Lunette au fond de

laquelle vous placerez la table indiquée par

la Figure 4. , Planche 16e. , & fouvenez-vous

que les chiffres 1. 2 & 3. qui font placés à

côté des vingt-fept nombres auxquels peut

être demandée la Carte , défignent la má-

niere dont vous devez difpofer les uns fur les

autres les trois tasqu'il faut faire avec ces Car-

tes , eu égard au nombre qui a été choifi,

EXEMPLE.

Après avoir remis en main d'une perſonne

un Jeu compofé feulement de vingt-fept Car-

tes , faites-en trois tas de neuf Cartes cha-

cun , en les mettant l'une après l'autre , & une

à une fur chaque tas , obfervant en outre de

faire voir chaque Carte à celle qui l'a tirée ,

fans la voir vous-même ; demandez enfuite
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en quel tas cette Carte penfée fe trouve , &

mettez celui où on vous déclare qu'eft la

Carte , au-deffus du Jeu fi le chiffre 1 eft porté

dans la Lunette à côté du nombre demandé;

fi c'eft le chiffre 2 , mettez ce tas au milieu;

& fi c'eſt le chiffre 3 , mettez-le au-deſſous du

Jeu. Recommencez une feconde & troiſieme

fois à faire trois tas ,& agiffez de même pour

les placer l'un fur l'autre ; alors la Carte pen-

fée fe trouvera dans le Jeu au nombre qui a

été demandé.

RECREATION.

Après avoir demandé à chacune de ces

trois repriſes dans quel tas eft la Carte pen-

fée, on regarde ce tas avec la Lunette , afin

d'y remarquer (à côté du nombre auquel on

a défiré qu'elle fe trouve) le chiffre qui indi-

que la maniere dont il faut difpofer les trois

& après avoir fait ces tas à trois repri-

fes différentes , on regarde le Jeu entier avec

la Lunette , comme fi on pouvoit apperce-

voir fi effectivement la Carte eft au nombre

choifi .

tas ;

Autre maniere de faire cette Récréation.

On peut auffi ne pas demander le nombre
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auquel on défire la Carte , & la faiſant arriver

foi-même à un nombre déterminé quelcon-

que , faire croire qu'on apperçoit avec la Lu-

nette celui auquel elle fe trouve dans le Jeu.

'Autre maniere.

On peut encore varier cette Récréation au

moyen d'un Cadran magnétique horisontal

fur lequel on placera les nombres depuis 1

juſqu'à 27,& faiſant alorsamener par l'aiguille

le nombre auquel fe doit trouver dans leJeu

la Carte que l'on a penſée.

· Nota. Ontrouve la conftruction de ce Ca-

drandans le premier Volume de cetOuvrage.

OBSERVATION.

Les diverfes Récréations fur les Cartes

dont on a donné ci-deſſus la deſcription , fuf-

fifent pour faire connoître de quelle maniere

font compofées , & peuvent s'exécuter , tou-

tes celles dont on n'a pas cru devoir faire ici

mention , parce qu'elles font très-ſimples , &

fort connues , & afin de ne pas tomber dans

des détails inutiles ; celles dont il eft queftion

dans cet ouvrage , font pour la plûpart faci-

les à exécuter , & ne demandent qu'un peu
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C

d'adreffe que l'habitude fera bientôt acquérir;

le plus effentiel eft de faire fauter adroitement

& légérement la coupe , & de forcerà prendre

fans affectation la Carte que l'on veut ; dès

que l'on eft parvenu à remplir ces deux ob-

jets , on peut faire agréablement toutes ces

Récréations. Celles qui fe font avec des Jeux

où on a inféré une ou plufieurs Cartes larges,

font bien plus faciles ; mais obligeant à avoir

des Jeux préparés , on ne les peut dès - lors

faire avec le premier Jeu de Cartes qui fepré-

fente, au lieu que celles qui fe font en faifant

fauter la coupe , s'exécutent avec toutes for-

tes de Jeux. C'eft donc à ce dernier objet

qu'il faut particuliérement s'appliquer pour

parvenir à faire agréablement ces Récréa-

tions.

AVERTISSEMENT. 37

La boëte aux métaux dont on donne ci-

après la defcription , n'a pû être inférée dans

le premier Volume de cet Ouvrage , où na-

turellement elle auroit dû être placée , ne

m'ayant été communiquée que depuis fon

* Cette Boëte a été imaginée , & m'a été communi-

quée par M. le Duc de Pequigny , qui atrouvé bon que

j'en donnaſſe ici la deſcription.
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impreffion ; j'ai cru devoir en faire mention

dans celui-ci , & j'ai tout lieu de croire qu'on

la trouvera beaucoup plus ingénieuſe & plus

cachée que celle qui a été vue publiquement,

& dont j'ai donné là deſcription dans mon

premierVolume , page 108.

CIV . & derniere RECREATION.

Nouvelle Boëte aux Métaux:

CONSTRUCTIO N.

FAites faire une Boëte plate ABCD (Fi~

gure 5. , Planche 16c. ) de douze à treize

pouces de long , fur fept pouces de largeur;

que fon couvercle foit le plus mince qu'ilfera

poffible.

Ayez fix petites tablettes E. F. G. H. I. K.

de bois , d'un pouce d'épaiffeur , & de même

forme & grandeur, qui puiffent entrer indif-

tinctement dans des ouvertures femblables,

faites au fond intérieur de cette Boëte.

Inférez dans chacune de ces tablettes un

petit bareau bienaimanté, difpofé quant à ces

poles , comme l'indique cette même Figure.

Couvrez chacun de ces barreaux avec une

plaque d'un des fix Métaux , or, argent, cui-

vre,
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>
au

vre, fer, étaim & plomb ; ayez auffi une Lu-

nette contenant une aiguille aimantée

fond de laquelle il y ait un Cadran divifé en

fix parties égales , comme l'indique la Fi-

gure 6 , même Planche & fur lequel foit

tracée l'aiguille A , dont la pointe doit être

tournée du côté du mot or.

>

EFFET.

Lorfqu'étant placé du côté C D de cette

Boëte , on pofera la Lunette magnétique au-

deffùs d'une des fix tablettes quelconques

qui aura été placée dans une des ouvertures

E. F. G. , de façon que l'aiguille * tracée fur

fon Cadran foit dirigée perpendiculairement

au côté AB de cette Boëte ; l'aiguille aiman-

tée placée en cette Lunette , dirigera fon fud

fur le mot qui indique le métal qui fe trouve

pofé fur la tablette. Si on pofe cette Lunette

fur une des fix tablettes inférées dans les ca-

fes H. I. K. de façon que l'aiguille qui eft tra-

cée fur le Cadran foit auffi perpendiculaire

au côté C D , le fud de l'aiguille aimantée in-

* Cette aiguille A indique comme il convient de pla-

cer la Lunette afin que celle qui eft aimantée indique fur

ce Cadran le nom du Métal poſé ſur la tablette.

TomeII V
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diquera de même fur ce Cadran le nom du

métal pofé fur cette tablette.

Si la tablette ſe trouve renversée dans fon

ouverture , l'aiguille fe dirigera avec moins

de vivacité , à caufe de l'éloignement du bar-

reau aimanté; l'or & l'argent donneront la

même direction , & les quatre autres métaux

feront défignés alors par les noms placés dans

le Cadran intérieur.

Si l'on ôte une des tablettes , l'aiguille ne

prendra alors aucune des directions ci- deffus ,

elle fe dirigera naturellement du côté du

nord , & fon mouvement oubalancement fera

beaucoup plus lent.

RECREATION.

On donnera la Boëte à une perfonne, en lui

laiffant la liberté d'en difpofer toutes les ta-

blettes comme elle jugera à propos , foit en

les changeant de place , foit en ôtant une

d'elles & la mettant en fa poche ; & on lui

dit généralement tous les changemens qu'elle

a fait , & les métaux qu'elle a ôté , & cela fans

qu'il foit même néceffaire de connoître un

des côtés de la boëte.

Si on a renversé fans deffus deffous quel-

ques-unes des fix tablettes , la lenteur avec
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laquelle l'aiguille fe dirigera indiquera aifé-

ment ce renversement , & on conno tra par

le moyen du Cadran quel eft celui des fix

Métaux qui aura été renverſé.

OBSERVATION

Sur cette boëte aux Métaux.

Sion compare la conftruction , & l'effet de

cette Boëreaux métaux,avec celui que produit

celle qui a été montrée d'abord en public , on

y trouvera une grande différence ; premiére-

ment , cette derniere étant compofée de fix

tablettes , dont deux feulement font de diffé-

rentes formes , ne peut fupporter que trois

changemens d'ordre différens , au lieu que

celle dont on donne ici la defcription en peut

donner 720 ; deuxiemement , il faut connoî-

tre à l'une le côté de la Boëte , & à celle- ci on

découvre le métal fans fçavoir de quel côté

elle fe trouve tournée ; on pourroit par con-

féquent le nommer quand même on auroit

couvert la Boëte d'une enveloppe de pa-

pier cacheté , attendu que dans toutes ces

différentes pofitions , l'effet de l'aiguille dans

la Lunette est toujours le même ; fa conftruc-

tion eft doncplus fimple & fon effet beaucoup

V ij
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plus extraordinaire que celui que produit

celle qui a été décrite dans le premier Volume.

Nota. On trouvera dans le troifieme Vo-

lume quelques Piéces de Récréations ſur

l'Aiman , dont l'effeteft principalement pro-

duitpar les Miroirs qui yfont adaptés.

Fin dufecondVolume,
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177

XLV. REC. Maniere d'écrire en chiffres avec

le chaffis ,
183

XLVI. REC. Mufique parlante ou écriture en

chiffres quiparoit étre une pièce de mufi-

que ,

Des Signaux,

184

188

XLVII. REC. Maniere de s'entretenirfecréte-

ment à des distances éloignées ,

Des Anagrammes ,

189

193

195

XLVIII. REC. Anagramme du mot Uranie

XLIX. REC. Anagramme du mot Vartigo ,

199

L. REC. Des lettres tranfcrites decôté& d'au-

tre fur cinq tablettes , pouvant exprimer

quantité de mots différens , ayant étéſe-

crétement renfermées en une boëte , décou-

vrir celui de ces mots qu'on a volontaire-

ment formé,

LI. REC. Les dix chiffres,

201

206
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Des Enigmes, page 207

LII. REC. Plufieurs Enigmes tranfcrites fur

des cartes , ayant été remiſes à uneperſon-

ne , lui faire voir dans une boëte le motde

celle qu'elle afecrétement &librement choi-

fie,

LIII. REC. Boëte aux Enigmes ,

LIV . REC. Mémoire artificielle ,

209

212

219

LV. REC. Nommer à une perfonne le nombre

qu'elle a penfe,fans lui faire aucunequef

tion ,
221

LVI. REC. Nommer à une perfonne le nom-

bre qu'elle apenfé,

LVII. REC. Trois Dez ayant été jettés ſur

225

226

une table , & étant rangés par ordre , de-

viner les points de chacun d'eux ,

LVIII. REC. Une perfonne voulantfaire l'au-

môneàtreize Pauvres , n'a que douze écus,

& veut en donner un à chacun , excepté à

l'un d'entr'eux qui eft en état de travail-

ler ; mais elle voudroit qu'il lui femblât

que le hazard eft caufe qu'il n'a rien eû ,

228

LIX . REC. Difpofer trente Soldats qui ont

déferté , & dont quinze doivent être punis,

de maniere cependant qu'on en puiſſe ſau-

ver quinze à fon choix , en les comptant

defuite, & rejettant toujours le neuvieme ,

229
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1

LX. REC. Maniere de faire parcourirpar le

Cavalier, lesfoixante-quatre cafes de l'E-

chiquier, 230

Diverfes fins de Parties d'Echecs , extraor-

dinaires ,
235

LXI. REC. Premiere Partie ibid.

LXII. REC. Deuxieme Partie , 233

LXIII. REC. Troifieme Partie, 235

LXIV . REC. Quatrieme Partie , 237

LXV. REC. Cinquieme Partie , 239

LXVI. REC. Sixieme Partie , 240

Diverfes Récréations quifefont avec des Car-

tes , 243

LXVII. REC. Nommer la Carte qu'une per-

fonne a pensée , 245

LXVIII. REC. La Carte changeante , ibid.

'LXIX. REC. Trouver à la pointe de l'Epée

& lesyeux bandés , une Carte ou plufieurs

¹. qui ont été tirées dans le Jeu , 248

LXX. REC. La Carte penfée forcément, 249

LXXI. REC. De quatre Cartes que l'on fait

prendre au hazard dans le Jeu , en laiffer.

penferune , & la deviner, 250

LXXII. REC. La Carte penfée aunombre, 25 1

LXXIII. REC. Les Cartes changeantesfous

252
les mains ,

LXXIV. REC. Après avoir fait trois tas d'un

Jeu dans lequel on a fait tirer une Carte,

f
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lafairetrouverdans celui d'entr'eux qu'ont

voudra choifir, page 253

LXXV. REC. La Carte reconnue au tac ou

fentie à l'odeur, 256

LXXVI. REC. Faire trouver une Carte dans

un Oeuf, 257

LXXVII. REC. La Carte dans la poche, 258

LXXVIII. REC. Deviner une Carte qu'une

perfonne afeulement touchée dans un Jeu,

259

LXXIX. REC. Deviner plufieurs Cartes que

deuxperfonnes ont prises dans un Jeu,261

LXXX. REC. Changer l'As de Pique en Trois

de Cœur, & en As de Cœur, 262

LXXXI. REC. Faire changer le Trois de Pi-

que en As de Pique , & en As de Coeur,

253

LXXXII. REC. Les quinze mille Livres, 265

LXXXIII. REC. Deviner les points des Car-

tes de deffous trois tas que l'on a faitfai-

re , 267

LXXXIV. REC. Les deux As changés , 268

LXXXV. REC. Trouver dans le Jeu & au

travers d'un mouchoir , une Carte qu'une

perfonne a tirée, 269

LXXXVI. REC. Faire voir dans une Lunette

plufieurs Cartes différentes , que plufieurs

perfonnes ont tirées, 270
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LXXXVII. REC. Faire changer les Cartes

queplufieursperfonnes ont tirées d'un Jeu,

272

273

LXXXIX REC. Les vingtCartes,

XC REC. Les quatre Rois
indivifibles, 274

XCI. REG. L'Hôteffe & les trois Buveurs,

275

XCII. REC. Connoître les Cartes au poids ,

276

XCIII, REC. Nommer une quantité de Car-

tes qu'une perfonne a tirées d'un Jeu, ibid.

XCIV. REC. Cent noms différents étant écrits

Jur desCartes , deviner celui qu'une perſon-

neaſecrétement penſé,
277

XCV. REC, Faire changer une Carte tirée

d'un Jeu en divers objets , & la faire

revenir enfapremiere forme,
285

XCVI. REC. La Carte dans une Bague, 287

XCVII. REC. Le Vafe magique,

XCVIII. REC. Une perfonne ayant tiré une

Carte dans un Jeu, dont on afaitfix tas,

faire indiquerpar un Dezjetté für la ta-

ble, celui de ces tas où doitfe trouver la

Carte tirée

XCIX . REC. Séparer d'un feul coup toutes

les Cartes rouges des Cartes noires , quoi-

qu'elles ayent été bien mêlées ,

Tome IF

289

292

293

X
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C. REC. Une perfonne ayant tiré une Carte

:

dansun Jeu, lui remettre le Jeu en main,

& donnant un coup fur ce Jeu, en faire

fortir toutes les Cartés , éxcepté celle

qu'elle atirée. 395

CI. REC. Les quatre As indivifibles, ibid.

CII. REC. Une Carte ayant été tirée d'un

Jeu , lafaireparoître dans un Miroir, 297

CIII . REC. Une perfonne ayant fecrétement

penfe une Carte , la faire trouver dans le

Jeu au nombre qu'elle aura demandé, 308

CIV . REC. Nouvelle Boëte aux Métaux, 304

Fin de la Table du fecond Volume.

ERRAT A.

PAge 23 ligne 19 , aux dix différentes ter-

minaiſons , lifez à tous les différens nom-

bres.

Page 65 , lig. 19 , Figure 4. lif. Figures 4

5. & 6e.

Page 81 , lig. 24 144000 , lis. 14400.

Page 104, fixieme Carte C , lif. I.

Page 109 , feptieme Carte C , lif. I.

Mêmepage, quatorzieme Carte C , lif. E.



PRIX

Des Récréations contenues en ce ame Volume

que l'on trouve chez le S. Guyot,

No des

Becreations

7. Les nombres magiques..

21. L'Etoile magique..

Chaque Jeu deCarte dans son étuitout

preparedelettres etCartes longuespour

toutes les récréations 22.23.24.26.27.28.

Prix

2.....

29.30.31.32.33.35.37.40.42.42.43.48.49..1....

36. Les Cartes changeantes.

44. LeCadran misterieux.

46. Musique parlante

50. Beete aux 10. lettres...

51. Les 10 chiffres.

5. Beete aux énigmes.

Autre ....

• • .

·

3....

4 ....

....

.9....

. • .9....

.18....

20....

..6....
87. Lunettepour les Cartes...

94. Les Cartes et les 200 noms transcrits........

95. Les CarteschangeanteenfleursetCiseauxa....

96. La Carte en unebague.

97. Le Vasemagiqueetsa Console.

109. La Carte dans le mircir..

.5...

12 ...

15 ...

103. La Lunette et la table des nombres.....

104. LaBeete auxmétaux.. ... .24..

On trouveausileprésent ouvrage chez les Guyot

rueTiquetonne maison de l'Ebeniste

3
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