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RECREATIONS

PHYSIQUES

É T

MATHÉMATIQUES.

SECONDE PARTIE.

DES NOMBRES EN GÉNÉRAL.

L'AVANTAGE & l'utilité qu'on peut re-

tirer de laScience des nombres , confifte prin

cipalement à connoître avec exactitude , la

quantité , (1) l'étendue & les dimenſions des

objets qui nous environnent , foit en les

(1 )Ce qu'on confidere comme étant capable de dimi

nution ou d'augmentation fe nomme quantité , & toutes

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

Mathématiques.
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confidérant tels qu'ils font en eux-mêmes,

foit en fuppofant qu'on peut y ajouter ou re-

trancher quelques parties , foit enfin en les

comparant à d'autres objets de même nature.

La quantité ne pouvant être ſuſceptible

que de plus ou de moins', & la fcience des

nombres fervant à la meſurer , comparer &

déterminer ; il s'enfuit qu'il n'y a dès-lors

dans cette Science que deux régles fonda-

mentales qui font l'Addition & la Souftrac-

tion..

L'Addition eftune opération arithmétique

le moyen de laquelle on parvient à join-

dre enſemble plufieurs quantités de même

par

nature.

La Souftraction nous enfeigne à détermi-

ner exactement la différence qu'il y a entre

deux quantités , ( ou ce qui eſt la même choſe)

ce qui refte d'une quantité dont on a retran-

ché quelque partie.

La Régle de la Multiplicatión confiſtant

à trouver & déterminer le produit d'une

quantité de même grandeur , répétée un cer-

tain nombre de fois , n'eft dès-lors qu'une

Addition abrégée , & la Divifion qui nous

fait connoître combien de fois une même

quantité eft contenue dans une autre , n'eſt
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autre chofe auffi qu'une Souftraction abré-

gée.

On entend par Rapport ce qui résulte de

la comparaifon de deux quantités : il y en a

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

Géométrique ; le rapport Arithmétique eſt

l'excès ou la différence de deux quantités

comparées entr'elles par fouftraction ; 6 eft

par cette raiſon le rapport Arithmétique

de 15 à 21 ; 9 eft celui de 8 à 17 , &c.Y

Le Rapport Géométrique eft le réſultat de

deux quantités comparées enfemble par divi-

fion; 5 eft le rapport Géométrique de 5 à 25 ;

9 eft celui de 33 à 27 , &c.:

L'égalité de rapport , eft ce qu'en général

on nomme proportion ; la proportion eft

Arithmétique
, lorfqu'elle contient une éga-

lité de différence ou d'excès , comme 2 , 4 ,

6 , &c. ou 5 , 10 , 15 , &c ; elle eft Géométri-

que lorfque chaque terme contient un même

nombre de fois celui qui le précéde , c'est-à-

dire , qu'il y a égalité de quotient , comme 4 ,

8 , 16 , ou 6 , 12 , 24 , &C.

Lorfqu'une proportion a plus de 3 termes ,

on la nomme alors progreffion , attendu qu'il

s'y trouve alors pour le moins trois rap-

ports.

A iij



RÉCRÉATIONS PHYSIQUES

On entend par Combinaiſon toutes les

différentes manieres de divifer une quantité

dont la multitude des parties eft connue ,

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

4 à4 , &c.

Les Permutations ne différent des com-

binaiſons , qu'en ce qu'elles contiennent en

outre tous les changemens d'ordre qu'on

peut donner à chacune d'elles. D'où il fuit

que quatre choſes , telles que a b c d, qui dif-

pofées trois à trois , donnent les quatre com-

binaifons abc : abd: acd: bcd: donnent

en outre les 20 permutations acb , bac,

bca , cab , cba : adb , bda , bad, dba ,

dab: adc , cda , cad, dac , dea : bdc ,

cdb , cbd, dbc , dcb.

C'eft fur ces Principes généraux qui font

familiers à tous ceux qui connoiffent un

peu la fcience des nombres , & fur quelques

propriétés particulieres à certains nombres ,

que feront compofées une partie des Récréa-

tions de cet Ouvrage ; on s'efforcera par

divers acceffoires de les rendre auffi agréa

bles que faciles dans leur exécution , & c'eft

par cette même raifon qu'on ne fera pas

mention de quantités de Problêmes d'Arith-

métique & d'Algèbre que l'on trouve dans
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différents Auteurs , & qui demandent non-

feulement beaucoup d'étude & d'application ,

mais ſuppoſent encore une connoiffance fort

étendue de calcul , qui , quand elle feroit

même à la portée de tout le monde , ne

pourroit pas être employée à s'amufer agréa

blement.

Les Récréations de ce genre que l'on

trouvera ici , en feront à la vérité beau-

coup moins profondes , mais elles auront

d'un autre côté l'avantage de caufer les fur-

prifes les plus extraordinaires , & les plus

agréables à ceux devant qui elles feront re-

préfentées , & ces derniers ne démêleront pas

trop facilement lafimplicité des principes fur

lefquels eft fondée leur caufe & leur illufion..

L'attention particuliere que l'on aura à les

déguiſer fous différentes formes , & à les

amalgamer , pour ainfi dire, avec d'autres cau-

fes qui ne paroiffent pas leur être analogues ,

contribuera beaucoup à les diverfifier ; &

effectivement elles ne peuvent plaire qu'en

raifon de leur variété. Ces Récréations ont

encore pour elles le mérite de la nouveauté ;

on ne les trouve ( pour la plus grande par-

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

tr'elles ont été en mains de ceux qui font

A iv
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leur état de montrer en public ces fortes

d'amuſemens : on croit devoir ici prévenir

à cet égard , attendu que quelques-uns d'en-

tr'eux , non contents des applaudiffemens

qu'ils peuvent mériter à quelques égards ,

affectent de débiter qu'ils en font les In-

venteurs , ou parlent avec mépris des Ou-

vrages où ils pourraient puifer des leçons

& des principes dont ils n'ont fouvent pas

les plus légeres notions ; il en eſt même , qui ,

pour paroître d'un génie fupérieur , regar→

dent avec une fierté dédaigneuſe , ceux qui ,

fur ces divers objets , leur parlent avec au-

tant de juſteſſe que de précifion , comme fi

ces derniers n'étoient pas en état d'entrer en

lice avec eux.

·

*
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DE QUELQUES PROPRIÉTÉS

PARTICULIERES

DES NOMBRES.

PROBLEME PREMIER.

De deux Nombres différents quelconques ,

l'un des deux leur fomme , ou leur

différence est toujours le nombre 3 , ou

un nombre divifible par 3,
*

SOIENT (par exemple ) les deux nombres 3

:& 8 , le premier nombre eft 3 , foient les

nombres 1 & 2 , leur fomme eſt2.

ceux 4 & 7. , leur différence eſt 3.

3.:
foient

Soient auffi les deux nombres 15 & 22 ; le

premier nombre 15 eft diviſible par 3 : foient

les nombres 17 & 26, leur différence 9 eſt

divifible par 3 foient ceux 31 & 44 , leur;

fomme 75 eſt également divifible par 3 ..

Cette propriété particuliere a lieu pour

tous autres nombres quelconques.
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PROBLEME II.

Si deux nombres différents font divifibles

par un même nombre , leur différence ou

leur fomme , eft auffi divifible par ce

même nombre.

Soient les nombres 15 & 25 , qui font

tous deux divifibles par 5 ; leur différence 10 ,

& leur fomme 40 , eft auffi divifible par 5.

Soient les nombres 49 & 63 , qui font

tous deux diviſibles par 7 , leur différence 14 ,

& leurfomme 112 , eft auffi divifible par 7.

PROBLÊ ME III.

Les nombres qui font divifibles par 3 , con-

fidérés feuls , additionnés enſemble , ou

multipliés l'un par l'autre , donnent, pour

la fomme , des figures dont leurs totaux

ou produits font compofés des nombres

divifibles par 3.

Soit le nombre 42 , qui eſt diviſible par 3 ,

la fomme 4 & 2 , des figures dont il eſt com-

poſe eſt 6 , qui lui-même eſt diviſible par 3.

Soient les nombres 15 & 21 , dont le total

eft 36 , la fomme des figures 3 & 6 dont il

eſt composé , eſt également diviſible par 3.
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Soient enfin les nombres 9 & 12 dont

le produit de la multiplication eſt 108 ; la

fomme des figures 108 eft 9 , qui eſt divi-

fible par 3.

COROLLA IR E.

Il fuit de cette propriété , que tout nom-

bre dont la fomme des figures eft divifible

par 3 , eft néceffairement lui-même diviſible

par 3 .

PROBLÊ ME IV.

Si la fomme quelconque des figures d'un

nombre eft 9 , ou qu'ellefoit divifible par 9 ;

ce nombre eft lui-même divifible par 9 &

par 3 , lorsque la derniere figure de cette

fomme eft un nombre impair ; s'il eft pair ,

cettefomme eft en outre divifible par 6.

Soit le nombre 81 dont la fomme des

figures 8 & 1 eft 9 , & finit par le nombre

impair 1 ; ce nombre 81 , eſt diviſible par 3

& par 9.

Soit le nombre 765 , dont la fomme des

figures eft 18 , & finit par le nombre im-

pair 5 ; ce nombre 765 , eft auffi diviſible

par 3 & par 9.

Soit le nombre 108 , dont la fomme des
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figures eft 9 , & finit par le nombre pair 8 ;

ce nombre 108 , eft divifible par 3 , 6 & 9.

Soit le nombre 774 , dont la fomme des

figures eft 18 , & finit par le nombre 4 ; ce

nombre eſt diviſible par 3 › 6 & 9.
774,

COROLLA IRE.

Il fait de cette propriété , que toutes les

fois que la fomme des figures d'un nombre

quelconque eft fi cette9, ou divifib
le

par 9,

fomme finit par un nombre impair , elle eſt

divifible par 3 & 9 : fi elle finit par un nom-

bre pair , il eft en outre divifible par 6.

Nota. Le zéro eft confidéré dans cette pro-

priété comme un nombre pair.

REMARQUE.

Lorfqu'un des nombres ci-deffus eft formé

par trois figures dont la fomme eft 9 ; il y a

deux figures de nombre pair , ou toutes les

figures font impairs , & fi la derniere eft un

chiffre pair , il eft alors divifible par 18.

Si le nombre eft formé de maniere que

la fomme des figures forme 18 , 36,72 , &c.

& que la derniere foit un nombre pair , il

eft diviſible par 18.

Si dans les deux fuppofitions ci-deffus l'on
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1

ajoute à ces nombres un zéro après l'unité ,

ce nouveau nombre fera divifible par 180 , &

par toutes fes Parties aliquotes ; fçavoir , 90,

60, 45 , 30 , 20 , 15 , 12 , 9 , 6 , 3 , 2 , I.

Si la figure qui précéde le zéro , qu'on

fuppofe toujours mis à la place de l'unité ,

eft un nombre impair , le nombre ne fera

pas divifible par 180 , mais feulement par

les Parties aliquotes de 180.

Toutes les fois qu'un nombre quelconque

eft multiplié par 9 , ou par un nombre divi-

fible
par 9 , la fomme des figures du produit

eft le nombre 9 , ou un nombre divifible par 9 .

Lorfque deux nombres divifibles par 9

font additionnés enſemble, ou multipliés l'un

par l'autre , la fomme des figures de leur

addition ou de leur produit eſt toujours le

nombre ou un nombre divifible par 9..

Cette propriété particuliere au nombre 9,

vient de ce que celui qui excéde 9 , s'exprime

par 1 & o, & que deux fois q font 10 & 8 ,g

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

les unités étant réciproquement & fucceffive-

ment complémens de 9.

4

"
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PROBLEME V.

Propriété particuliere du nombre 37.

Le nombre 37 eft tel , qu'étant multiplié

par chacun des nombres de la progreſſion

arithmétique 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24. & 27.

tous les produits qui en réfultent font com-

pofés de 3 chiffres ſemblables , & la fomme

de leur figure eſt toujours égale au nombre

par lequel on a multiplié 37.

EXEMPL E.

37 37 37 37 37 37 37 37 37

*
3 6

9 12 IS
18 21 24 27

--

888 999III 222 333 444 555 666 777

PROBLEME VI.

Propriété du nombre 73.

Le nombre 73 eft tel , qu'étant multiplié

par les nombres de la progreffion arithmé-

tique 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24 & 27 , les 6

produits qui résultent de cette multiplica-

tion ſe terminent par un des 9 chiffres diffé-

rents 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. & 9 , & ces chiffres

ſe trouvent dans un ordre renversé eu égard

à celui de cette progreffion.
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EXEMPLE.

73 73 73 73 73 73 73 73 73

3 6 9 12
IS 18 2 I

24 27

CUT I

219 438-657 876 1095 1314 1535 1752 1971

Il eft à remarquer que la fomme des

figures du total de chacun de ces produits ,

eft encore égal aux nombres de la progref-

fion , en prenant la fomnie des deux pre-

mieres figures , lorfque le nombre eft com-

pofé de quatre chiffres.

DES NOMBRES PREMIERS.

Les nombres premiers font ceux qui ne

font divifibles que par l'unité , tels font 2. 3.

5. 7. 11. 13. 19. 23 , &c. La derniere figure ,

qui dans ces nombres fe trouve à la place de

l'unité, ne peut jamais être un nombre pair,

ni un zéro , c'eſt au contraire toujours une

figure exprimant un nombre impair , excepté

cependant la figure 5 , qui ne peut jamais s'y

rencontrer , d'où il fuit que tous ceux qui ne

ſe terminent pas par 1. 3. 7. ou 9. ne peuvent

être des nombres premiers.

Il fuit encore de ce qui a été dit ci-devant

au fujet de la propriété du nombre 3 , que

tout nombre dont la fomme des figures eft

diviſible par trois , ne peut jamais être un

nombre premier.

7
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TABLE.

Des Nombres premiers , depuis 1 juſqu'à‚500.

2
71 167 271 389

3 73 173 277 397

5 79
179. 281 401

7 83
181

283 409

II *89 191 293 419

13 97 193 307 421

117
ΓΙΟΙ

197 311 431

19 103
J. 199 7313

2
433

23 1107
211

"

317 1439

329 :109 223 331 443

31 IL3 1207 337 $449

:37
1127 2229 347 457

41 131233233 2349$349 461

043 137 3239 2353 463

147 139 : 241
359467

153 149251 367 479

159
3 151 2247 2373

487

61
157 263 3379 491

67163269 383 499

"DES NOMBRES QUARRÉS.+

Un nombre quelconque multiplié par lui-

même
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même donne pour produit un nombre quar

ré, dont l'un des multiplicateurs eft le côté ;

tels que 4. 9. 16. 25. 36 , &c. dont les côtés

ou multiplicateurs font 2. 3. 4. 5. & 6. Si le

multiplicateur eft un nombre pair , lé nom-

bre quarré eſt également pair ; s'il eft impair ,'

le nombre quarré eft auffi impair.

i .

Tout nombre quarré finit toujours par

Pune des cinq figures 1. 4. 5. 6. & 9. ou par

deux zéros ; un nombre qui fe termine par

toute autre figure n'eft point quarré , &

lorfqu'il finit par deux zéros , il eft néceffaire

que la figure qui le précéde foit une des cinq

figures ci-deffus , afin qu'il foit quarré.

Le produit qui vient de la multiplication

de deux nombres , dont les quarrés font en-

femble un nombre quarré , eſt toujours di-

viſible pár 6 , comme le produit 12 des deux'

nombres 3 & 4 ( dont les quarrés 9 & 16 ,

forment le nombre quarré 25 , dont le côté

eſt 5 ) eſt diviſible par 6.

Des Nombres triangulaires.

7.

On appelle Nombres triangulaires la fom-

me des nombres naturels 1. 2. 3. 4. 5. 6 .

8 ,&c. en commençant par l'unité , & en telle

multitude que ce puiffe être ; ainfi le nom-

Tom. I. Seconde Part.
B

#
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bre 15 eft triangulaire , parce qu'il eſt égal

à la fomme des trois premiers nombres 1.2.

3. 4. & 5 ; & fon côté eſt 5 , c'eſt-à-dire , le

plus grand & le dernier nombre de ceux qui

font employés à le former. Le nombre 21 eſt

également triangulaire , parce que la fomme

des nombres 1. 2. 3. 4. 5. & 6. eft 21 , & ce

dernier nombre 6, en eft le côté ; ces nom-

bres font appellés triangulaires , parce qu'on

peut les difpofer dans la forme d'un triangle

équilatéral , dont chacun des côtés contient

le plus grand nombre.

On peut connoître fi un nombre donné

eft triangulaire , en le multipliant par 8 , &

ajoutant au produit , attendu qu'alors ce

produit a de néceffité fa racine quarrée ;

ainfi le nombre 55 eft triangulaire , parce

qu'étant multiplié par 8 , & ajoutant 1 au

produit 440 , qui réſulte de cette multipli-

cation , le nombre 441 eft quarré , & ſon côté

ou fa racine eft 21. Il arrive auffi que fi l'on

retranche de cette racine 21 , & qu'on

prenne ro qui en eft la moitié , on aura le

côté du triangle , ou ce qui eſt la même

chofe , le plus grand des nombres qui ont

fervi à former ce nombre triangulaire.

Les nombres triangulaires ont cela de par-
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ticulier , qu'ils fervent à exprimer en com-

biendemanieres peuvent être combinées deux

à deux une multitude de chofes données , dont

le nombre eft de l'unité moins grand que le

côté de ces triangles ; c'eſt-à-dire , que dans

l'exemple ci-deffus le nombre triangulaire 55

fait connoître que neuf chofes quelconques

peuvent être différemment difpofées deux à

deux de cinquante-cinq manieres différen-

tes ( 1 ).

Pour connoître la fomme d'une quantité

de nombres triangulaires pris de fuite à

commencer par l'unité , tels par exemple que

ces fix , 1. 3. 6. 10. 15. 21. on multipliera leur

nombre 6 , par celui qui le fuit ; & leur pro-

duit 42 , par le nombre fuivant 8 , & on di-

viſera le deuxieme produit 336 par 6 , ce qui

donnera pour quotient 56, qui eft le nombre

qu'on defire fçavoir.

Nota. Il est encore quantité de propriétés

(1) C'eſt de cette maniere qu'on peut fçavoir com→

bien , à la loterie de l'Ecole Militaire , il y a de haſards

pour eſpérer les ambes , & combien de fois on doit par

conféquent payer la miſe par ambe ſur une quantité de

nombres déterminés.

Bij
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particulieres aux nombres , dont on ne fera

point ici mention , attendu qu'elles n'ont

aucun rapport à l'objet qu'on s'eft propoſe.

On s'étendra davantage fur celles ci-deſſus

dans la fuite de l'Ouvrage , lorsque l'exi-

geront les différentes Récréations dont on

doit traiter.



RECREATIONS

SUR LES NOMBRES.

PREMIERE RECREATION.

Un nombre quelconque étant donné , y

ajouter un chiffre , que celui qui a choiſi

le nombre placera où il voudra , lequel

rendra ce nouveau nombre diviſiblepar 3

ou par 6.

Sair le nombre donné 87235 , dont la

fomme des figures 8. 7. 2. 3. & 5. eft 25 :

après avoir remarqué cette fomme , propo-

fez d'y ajouter où on jugera à propos un 2 ,

un 5 ou un 8 , qui rendra néceffairement la

fomme de ces figures égale à 27 , 30 ou 33 x

& alors cette nouvelle fomme fera diviſible

par 3 , fuivant les régles établis ci-deffus.

Nota. Si le nombre donné finit par un

chiffre pair, tel que 2 , 4 , 6 , 8 , o ( 1 ) , &

qu'on faffe ajouter le chiffre avant celui

qui défigne l'unité , le nombre fera encore

divifible par 6, ce qui pourra fervir à varier

cette Récréation.

(1 ) Tout chiffre qui finit par un zéro eſt regardé

comme un nombre pair.

Biij
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DEUXIEME RECREATIO
N,

Plufieurs nombres ayant été librement choi-

fis par uneperfonne , lui faire nommerpar

une autre le nombre par lequel eft divi-

fible la fomme de l'addition qui en a été

faite.
PRÉPARATION,

AYEz un petit fac diviſé en pluſieurs par-

ties , comme il a été enſeigné dans la pre-

miere Partie de cet Ouvrage page 90. Mettez

à l'avance dans la premiere de ces divifions

plufieurs petites cartes , fur chacune defquelles

Vous tranfcrirez le nombre 3 ; inférez dans

la feconde différents nombres également

tranfcrits , tels que 3. 9. 15. 21. 39 , dont

chacun d'eux foit diviſible par 3. & ſe ter-

mine par une figure impair.

RECREATION.

Vous tirerez de ce fac une poignée de

nombres différents parmi ceux contenus

dansfa feconde divifion, & après les avoir fait

remarquer vous les remettrez dans le fac:

vous le préſenterez enfuite à une perfonne ,
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& lui direz de tirer au hazard parmi eux une

quantité quelconque de ces nombres , telle

qu'elle jugera à propos , & de les additionner

enſemble ſecrettement : pendant qu'elle fera

cette opération , vous ferez tirer à une autré

perfonne , dans la premiere divifion de ce

fac , le nombre 3 , en lui recommandant de

n'en tirer qu'un feul , afin qu'elle ne s'apper-

çoive pas que ce font tous nombres fem-

blables , & vous lui obferverez que le nom-

bre que la deuxieme perfonne à choifi , doit

divifer jufte la fomme des figures de celui

qu'elle a additionné : ce qui aura toujours

lieu , quelques nombres qu'elle ait choifi ,

fuivant ce qui a été dit page 11 , de cette

partie.

yNota. En vous fervant d'un fac où il

aittrois divifions différentes, vouspourrez in-

férer dans cette troifieme les nombres 6 , &

alors fi vous vous appercevez que la pre-

miere perfonne ait tirée une quantité de ces

différentes fommes en nombre pair , tels

que 2. 4. ou 6 , vous pourrez faire prendre à

la deuxieme perfonne le nombre 6 , en lui

préfentantfans affectation la troifieme poche

du fac , ce qui variera davantage cette

Récréation.

Biv
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TROISIEME RECREATION,

Une perfonne ayant choifi deux nombres

entre plufieurs , & les ayant multipliés

l'unpar l'autre , lui faire nommerpar une

autre , celui par lequel eft divifible le pro-

duit de la multiplication qu'elle a fait.

PRÉPARATION,

SERVEZ -VOUSERVEZ-VOUS du fac ci-deffus , & inférez

dans la premiere de ces divifions des petits

quarrés de carton fur lesquels vous aurez

tranfcrit les nombres 6. 12. 18. 24. 30. 36,

42, 48 , &c. mettez dans la deuxieme divifion

les nombres 3. 6. 9. & 12. plufieurs fois ré-

pétés.

RECREATION,

Vous préſenterez à une perfonne la pre-

miere divifion de ce fac , & vous lui direz

d'y prendre deux nombres à fa volonté , &

de les multiplier fecrettement l'un par l'au-

tre ; vous préfenterez enfuite à une autre

perfonne la deuxieme divifion du fac pour

y prendre auffi à fon choix un nombre ,

les
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quel divifera néceffairement en parties égales.

le produit de ceux qui auront été pris par

la premiere perfonne,

Nota. Il ne faut pas faire ces trois pré-

cédentes Récréations dans un même jour

d'amuſement , afin d'éviter qu'on n'apper-

çoive ce qui en produit l'illufion ; lorſqu'on

s'amufe de ces Récréations , il faut les va-

rier autant qu'il eft poffible pour inquiéter, &

ne pas donner le tems de réfléchir , en occu-

pant davantage l'efprit des autres.
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QUATRIEME RECREATION.

Un nombre quelconque étant donné , y ajou-

ter un chiffre que la perfonne qui a donné

le nombre placera où il voudra , & qui

rendra ce nouveau nombre divifible par9.

OIT

PRÉPARATION.

Sort le nombre donné 4177 , dont la fomme

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

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

ce nombre fera divifible par 9 , ce qui ne

peut manquer d'arriver , puiſqu'alors lafomme

des figures du nombre fera 27 , qui eft divi-

fible par 9.

Au lieu de faire ajouter un 8 , on peut éga-

lement faire ajouter un nombre compofé de

plufieurs figures , dont la fomme faffe 8 , tels

que 53. 44. 135 , &c. attendu que la fomme

des figures fe trouvera toujours être égale-

ment de 27.

Nota. Quoiqu'il foit égal que ces nou-

veaux nombresfoient placés où l'on voudra ,

on peut pour faire paroître cette Récréa-

tion plus mystérieuse , fixer l'endroit où on

doit les placer , attendu que cela produira

toujours le même effet.
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CINQUIEME RECREATION.

Deux nombres ayant été choifis parmi

quantités d'autres , & enfuite additionnés

enfemble , nommer celui des chiffres de

cette addition que l'on aura entierement

effacé.

IL
L faut chercher plufieurs nombres qui

foient tous diviſibles par 9 , & même tels

qu'étant indiftin&tement additionnés les uns

avec les autres , il ne fe trouve aucun zéro

dans leur fomme totale , & qu'en outre la

fomme de leur figure donne toujours 9 ou 18.

Cette recherche & ce calcul ne laiffant

pas que d'être long & difficultueux , on joint

ici plufieurs nombres qui ont tous cette pro-

priété , & dont conféquemment on peut fe

fervir pour cette Récréation .

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

$62.207.216.252. 261. 306. 315. 360. & 432.

RECREATION.

Après avoir tranfcrit ces nombres fur

autant de petits quarrés de carton différents ;
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on les remettra tous à une perfonne en lui

laiffant la liberté d'en choifir deux à fa vo-

lonté & fecrettement ; on lui dira de les

additionner enſemble ; l'addition étant faite

on lui propofera d'effacer entierement un des

chiffres qui compofent cette addition , & on

lui nommera le chiffre qu'elle aura effacé ,

que l'on connoîtra en cette forte.

Si la fomme des chiffres reftant n'eſt pas

le nombre 9 ou 18 qui eft divifible par 9 ,

on nommera le chiffre néceffaire pour com-

pletter 9 au 18 ; fi au contraire le nombre

eft 9, on nommera 9 , attendu que ce n'eft

point tout autre chiffre , ne pouvant ſe trou-

ver de zéro dans aucune de ces additions.

EXEMPLE. Si l'on a choifi les nombres 207.

& 432 , dont la fomme eft 639 , & que le 3

ait été effacé ; on le connoîtra , parce que la

fomme des deux figures reſtant 6 & 9 étant

manque 3 pour faire 18.15,
il

Si au contraire on a effacé le 9 , on le verra

de même , attendu que la fomme des deux

chiffres 6 & 3 ne donnant que 9 , on a dû

effacer un 9.

Si la fomme des figures reſtant formoit

un nombre plus petit que 9 , le chiffre effacé

eft ce qu'il faut ajouter pour aller juſqu'à 9 ;
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comme fi l'on a choifi les nombres 81 & 63 ,

dont la fomme eft 144 , & que l'on ait effacé

le chiffre 1 , le refte eft 8 , qui , avec ce nom-

bre effacé forme le nombre 9.

SIXIEME RECREATION.

Entre plufieurs nombres , en donner un à

choifir à une perfonne , qu'elle multipliera

fecrettementpar tel nombre qu'elle voudra ,

& lui nommer le chiffre de cette multipli-

cation qu'elle aura effacé.

N préſentera à une perfonne les nombres

de la précédente Récréation , & on lui laif-

fera la liberté d'en choifir fecrettement un ,

de le multiplier par tel nombre qu'elle jugera

à propos ,
& d'effacer enfuite un des chiffres

de cette multiplication.

On lui nommera de la même maniere

qu'à la précédente Récréation , quel eft le

chiffre qu'elle a effacé , pourvu cependant

que ce ne foit pas un zéro , car alors on ne

pourroit affurer fi c'eſt un o ou un 9.

Nota. Cettepropriétédu nombre9 peut auffi

s'appliquer aux trois premieres Récréations

}
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de cette feconde Partie , puiſqu'à leur égard

elle produit le même effet que celle du nom

bre 3.

On peut auffi former un nombre quelcon-

que, dont la fomme des figures faffe 9. 18.

ou 27 , & le donner à une perfonne pour le

diviferpar tel nombre qu'elle voudra , & on

connoîtra de la même maniere quel fera le

chiffre du quotient de cette divifion qu'elle

aura fecrettement effacé.

On peut encore rendre cette Récréation

plus extraordinaire , en fe fervant d'un petit

Cadran fur lequel on aura tranfcrit les neuf

chiffres 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. & o. & ajuſter

àfon centre un pivot fur lequel on mettra

une aiguille aimantée , & ayant remarqué

lafomme desfigures qui reſtent , on placera

le Cadran fur le papier , de maniere que

cette aiguille indique le chiffre effacé , il

fuffira pour cela de reconnoître le côté du

Nordoùfe dirige d'elle-même l'aiguille , &

de pofer le Cadran fur le papier dans la di-

rection néceſſaire pour qu'ellese tourne vers

le chiffre 9 ; ce Cadran peut s'appliquer

non-feulement à cette Récréation , mais aufft

à celle qui la précéde.



SUR LES NOMBRES: 35

SEPTIEME RECREATION.

LES NOMBRES MAGIQUES.

CONSTRUCTION.

FAITES faire une boëte A B ( Figure

premiere , Planche premiere ) qui fe ferme à

charniere , & ait environ neufà dix pouces de

longueur, fur un pouce & demi de largeur ;

qu'elle puiffe contenir les dix petites tablet-

tes C. D. E. F. G. H. I. K. L. M.fur lesquelles

doivent être tranſcrits les chiffres 1. 2. 3. 4.

5. 6. 7. 8. 9. & 0. que celle où eft tranfcrit le

zéro , foit collée à demeure fur l'extrémité

de cette boëte , & que les neuf autres puiffent

être changées de place à volonté.

Ayezun Cadran hexagone ( voyez Figure

2º. même Planche ) , divifez - le en douze

parties égales , dont 6 doivent contenir les

nombres 90. 45.30 . 18. 15. 6. & en outre fix

autres nombres indifférents quelconques.

Inférez dans le couvercle qui ferme cette

boëte & vers fon extrémité B , un petit bar-

reau aimanté , dirigé de maniere , qu'en po-

fant ce Cadran fur l'extrémité de la boëte
२
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l'aiguille aimanté placée à ſon centre ,

que un des fix nombres ci-deſſus.

EFFET

indis

Lorfque vous placerez ce Cadran ( Figure

feconde ) fur l'extrémité de la boëte , de ma-

niere que l'un ou l'autre de ces fix côtés ré-

ponde au côté B de la boëte A B , ( Figure

premiere ) ; l'aiguille pofée fur ce Cadran fe

dirigeant fuivant la direction du barreau

indiquera néceffairement un des fix nom-

bres 90. 45. 30. 18. 15. ou 6.

D'un autre côté les chiffres 1. 2. 3. 4. 5 .

6. 7. 8. & 9. indiqués fur neuf de ces tablettes ,

donnant pour la fomme de leurs figures le

nombre 45 , qui ſe trouve diviſible par 9 , &

fe trouvant toujours à la fuite de ces neuf

chiffres un zéro , il eft conftant que quelque

nombre qu'on ait formé ( 1) , il fera divifible

par 90 , & par conféquent par fes parties

aliquotes 45. 30. 18. 15. & 6 , d'où il fuit& 6 ,

que de quelque côté qu'on pofe le Ca-

dran fur l'extrémité de la boëte , l'aiguille

aimantée amenera un de ces nombres , lequel

1

( 1 ) Ces neuf chiffres font fufceptibles de 362800

permutations ou changements d'ordre.

divifera
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divifera fans aucune fraction celui qui aura

été formé à volonté , & fecrettement inféré

en cette boëte.

RECREATION

ON remettra à une perfonne la boëte &

les neuf tablettes fur lefquelles font tranfcrits

ces neufchiffres , & on la laiffera entiérement

maîtreffe d'en former un nombre tel qu'elle

le jugera à propos ; on lui demandera la

boëte , & fans l'ouvrir on lui dira que ce

Cadran va indiquer un nombre qui diviſera

fans aucune fraction celui qu'elle a formé , &

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

voye par elle-même qu'il a effectivement in-

diqué ce divifeur , ainfi qu'il a été proposé.

REMAR QUE,

>

On peut varier cette Récréation en ne ſe

fervant pas du Cadran & en demandant

quel eft le premier & le dernier chiffre inféré

dans la boëte ( 1 ) ; on feindra alors de faire

un calcul qui produife un des divifeurs ci-

deffus , qu'on donnera à cette perfonne afin

( 1 ) Cette demande eft pour cacher la méthode dont

on fe fert pour découvrir le divifeur.

Tom. I. Seconde Part. C
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qu'elle s'en ferve pour divifer le nombre

qu'elle a fecrettement formé.

EXEMPLE.

Si la perfonne déclare que le premier chif-

fre eft un 7 , & le dernier un 2 , on pourra

lui dire d'additionner ces deux chiffres , & de

multiplier leur fomme 9 par 5 , afin d'avoir

à lui donner le produit 45 , pour diviſeur du

nombre formé.

Si le premier chiffre eft un 5 , & le dernier

un 8 , on lui dira de multiplier par 10 , la dif-

férence 3 de ces deux nombres , & de divifer

par le quotient 30 , le nombre qui a été formé.

Si le premier chiffre eft un 9 , & le dernier

un 6 , on lui dira de multiplier le premier &

le dernier par 3 , d'additionner enſemble les

deux produits 27 & 18 , & de divifer par la

fomme 45 de ces deux produits le nombre

qui a été formé .

Enfin fi le premier & le dernier nombre ,

tel que 3 & 5 , multipliés l'un par l'autre ,

donne un des divifeurs 15 ; on lui dira de

multiplier ces deux nombres , & de divifer

par leur produit le nombre caché.
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HUITIEME RECREATION.

Nommerleproduit de deux nombres choifis ,

& multipliés par une perfonne , en con

noiffant feulement le dernier chiffre du

produit de cette multiplication .

PRÉPARATION,

METTEZ dans une des divifions du petit

fac , dont il a été précédemment queſtion ,

une douzaine de petits quarrés de carton ,

fur chacun defquels vous aurez tranfcrit le

nombre 73 , & dans fa feconde divifion neuf

autres , fur chacun defquels vous aurez écrit

les nombres de la progreffion arithmétique 3,

6. 9. 12. 15. 18 , 21. 24. & 27.

RECREATION.

PRÉSENTEZ à une perfonne l'ouverture

de ce fac où font inférés les nombres 73 ,

& lui recommandez d'en tirer un feul nom-

bre ; changez adroitement l'ouverture du

fac, & faites prendre à une autre perfonne

un nombre quelconque dans la feconde di-

vifion de ce fac dites lui de multiplier le

Cij
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nombre qu'elle a choifi , par celui que la

premiere perfonne a pris dans ce fac , lequel

fera de néceffité un des neuf nombres 219.

438. 657. 876. 1095. 1314. 1533. 1752.

& 1971. (Voyez le Problême VI. ) , & vous

fouvenant de tous ces nombres , vous lui

direz quel eft le produit de cette multipli-

cation , en demandant ſeulement quel en

eft le dernier chiffre.

Nota. Cette Récréation demande beau-

coup de mémoire , attendu qu'il fautfçavoir

par cœur les neufdifférents produits ci-def-

fus ; la Récréation ci - après , faite fur la

méme propriété est beaucoup plus facile.

1
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NEUVIEME RECREATION.

Une perſonne ayant choifi deux nombres ,

& les ayant divifës l'un par l'autre , lui

dire combien de fois le plus grand étoit

contenu dans le plus petit.

PRÉPARATION.

METTEZ dans la premiere divifion du fac

ci-deffus les neuf nombres 219. 438. 657.

& 876. 1095. 1314. 1533. 1752. & 1971 .

dans fa feconde les nombres 73 , & ayant

fait tirer nn nombre dans chacune de ces

divifions ; faites les divifer l'un par l'autre ,

& demandez quel étoit le dernier chiffre du

plus fort de ces deux nombres , lequel vous

fervira pour fçavoir quel a été celui des neuf

nombres de la progreffion arithmétique ci-

deffus qui a fervi de diviſeur ; c'eſt à - dire ,

que fi c'eſt un 9 , le nombre за fervi de di-

viſeur , fi c'eſt un 8 , c'eſt le nombre 6 , &

ainfi de fuite en fuivant l'ordre renversé des

nombres 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. & 9 , & l'ordre.

naturel de la progreffion arithmétique 3. 6. 9-

12. 15. 18. 21. 24. & 27.

Ciij
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DIXIEME RECREATION,

LE PIQUET A CHEVAL.

Le nombre 11 qui étant multiplié par les

termes de la progreffion arithmétique 1. 2,

3. 4. 5. 6. 7. 8. & 9 , donne toujours pour

produit deux figures femblables eft le

principe qui fert à cette Récréation,

EXEMPLE,

2

\

JI II II II II II II II II

I 2 3 4 S 6 7 8 9

22 66 77 88 ୨୨33 44 ss

DEUX Cavaliers qui voyagent enſemble ,

ennuyés du chemin qui leur refte encore à

faire , imaginent un jeu qui puiffe leur faire

paffer le tems plus agréablement , & con-

viennent enſemble de jouer un cent de Piquet,

à condition que celui qui fera le premier

arrivé au nombre 100 aura gagné , & fous

la condition expreffe , qu'en comptant l'un

après l'autre on pourra ajouter le nombre

qu'on voudra , pourvu cependant qu'il foit

moindre que 11. Afin que le premier qui
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nomme le nombre puiffe arriver à 100 , &

que fon adverfaire n'y puiffe pas parvenir ,

il doit fefouvenir des nombres 11.22. 33 , &c.

de l'exemple ci-deffus , & compter de façon

qu'il se trouve toujours d'une unité au deffus

de ces nombres , ayant attention de nommer

d'abord 1I afin que fon adverfaire qui ne

peut y ajouter un nombre au deffus de 10 ,

ne puiſſe pas 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 nombre que choififfe fon adverfaire , il

ne peut l'empêcher de parvenir le coup fui-

vant au nombre 100.

On obferve ici , que fi celui contre lequel

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

le premier peut ( pour mieux déguifer cet

amuſement ) prendre indiftin&ement 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 reste cette

Récréation ne fe fait agréablement qu'avec

ceux qui ne connoiffent pas ce calcul , at-

tendu que celui qui nomme le premier a

toujours gagné.

Civ
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il

On peut la faire auffi avec tous autres

nombres , alors fi le premier veut gagner ,

ne faut pas que le nombre où l'on doit arri-

ver mefure exactement le premier auquel

on doit attendre pour gagner , car alors on

pourroit perdre; mais il faut divifer le plus

grand nombre par le plus petit , & le reſte

de la divifion fera le nombre que le premier

doit nommer pour être affuré du gain de la

partie.

EXEMPLE.

Si le nombre auquel on fe propoſe d'at-

teindre eſt 30 , & le nombre au deffous du-

quel on doit nommer 7 ; quatre fois 7 fai-

fant 28 , le nombre 2 eft celui que le premier

doit nommer d'abord , & alors quelque nom-

bre que nomme l'adverfaire , fi le premier y

ajoute ce qu'il convient pour former celui

de 7 , il parviendra de néceffité le premier au

nombre 30 , cette régle peut
cette régle peut fervir pour tou-

tes fortes de nombres , en obfervant exac-

tement toutes les conditions qu'elle prefcrit,
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ONZIEME RECREATION,

L'ADDITION PRÉVUE.

Un Maître d'Arithmétique voulant divertir

fes Eléves , leur donne une fomme , en les

prevenant qu'elle eft le total defix rangées

de quatre chiffres chacune , dont ils poſe-

ront 3 à leur volonté,

IL multiplie fecrettement 9999 par 3 , ce

qui produit 29997 , qu'il fait voir à fes Eléves ,

en leur difant de former à leur gré trois ran-

gées de quatre chiffres chacune.

1478

Chiffres choifis par les Eléves. • 5462

7825

Chiffres ajoutés par le Maître...

8521

4537

2184

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 Eléves.

le montant de cette addition doit être le

même que celui de 9999 multiplié par 3 ,
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&

Nota. Si l'on veut résoudre cette Récréa-

tion avec livres , fols & deniers , il fait alors

pofer les complémens des deniers à 12 ,

ceux des fols à 20 , & ajouter par conséquent

à l'addition faite à l'avance 3 liv.

fols , & 3 fols pour les deniers.

pour les

DOUZIEME RECREATION.

LE CADRAN.

Déterminer fur un Cadran l'heure à laquelle

une perfonne a fecrettement choisie de fe

lever.

DITES
1ITES à une perfonne de poſer l'aiguille

du Cadran A , (Fig. troifieme , Planche pre-

miere ) fur une des heures de ce Cadran

& ajoutez en vous-même le nombre 12 à

l'heure qu'elle a indiquée ; faites lui compter

la fomme de ces deux nombres , à commen-

cer par l'heure qu'elle a fecrettement déter-

miné de fe lever & en retrogradant , à comp-

ter de l'heure qu'elle a indiquée avec l'ai-

guille il fe trouvera alors qu'elle finira de

compter précisément à l'heure qu'elle a fe-

crettement choifie.
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EXEMPLE.

Soit le nombre VII , qu'elle a d'abord in-

diquée fur le Cadran , & IX celle à laquelle

elle a choifie de fe lever ; dites lui de comp-

ter jufqu'à 19 , à commencer du VII , en re-

trogradant , & ce nombre tombera alors

jufte fur IX , qui eft l'heure à laquelle elle a

choifie de fe lever.

Nota. Cette Récréation eft auffi fimple que

facile à comprendre , pour peu qu'on faffe

attention qu'en comptant par r, & voulant

revenir fur ce nombre en retrogradant on

compteroit 13 , quefür 2 on compteroit 14 ;

d'où il fuit que fi on oblige la perſonne

qui apensé defe lever à neufheures , à comp-

ter ces 9 nombres fur le nombre 7, & d'aller

en retrogradant , elle n'a alors que dix heu-

res àparcourir pour arriver à l'heure précise

qu'elle a penfe.
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TREIZIEME RECREATION.

L'ETOILE MAGIQUE.

CONSTRUCTION.

DÉCRIVEZ fur un carton de huit à neuf

pouces quarré , les deux cercles concentri-

ques A & B, (Fig. troifieme , Planche pre-

miere) ; 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. el. lc. ch. ha , lefquelles for-

meront 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

nombres d'une progreffion arithmétique , tels

( par exemple ) que 3. 6.9 . 12. 15. 18. 21 24.

27. 30. 33. 36 , ou tout autre quelconque ;

confervez ces douze Jetons en ce même or-

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

où ils ne puiffent pas fe mêler ; & obfervez
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que le dernier nombre de la progreffion , qui ,

dans cet exemple eſt 36 , doit être écrit fur

un Jeton un peu plus grand que les autres.

EFFET.

Ces douze Jetons étant difpofés les uns

fur les autres dans cet ordre de proportion

arithmétique , fi on place le Jeton fur lequel

eſt écrit le nombre 3 fur un des cercles ou

petites cafes qui font à l'extrémité d'un des

rayons de cette Etoile , & que l'on continue

à placer les autres fucceffivement , & fuivant

la continuité des douze lignes tracées , il ſe

trouvera que le montant de deux nombres

quelconques qui fe trouvent alors placés dans

deux cafes voifines , eft égal à celui des deux

autres qui font placés dans les deux cafes qui

leur font diamétralement oppoſées.

RECREATION.

Après avoir pofé fur la table le carton où

eft tracée l'Etoile , magique , ôtez les douze

Jetons de la boëte ( 1 ) , & étalez-les fur la

table fans les déranger ; reprenez- les dans le

(1) Ces Jetons doivent y être déja rangés dans l'ordre

de leur progreffion arithmétique.
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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 nombre 36 de la progreffion , afin

que ce Jeton fe trouvant le dernier , l'ordre

de progreffion arithmétique infcrit fur les

douze Jetons ne fe trouve pas dérangé ,

c'eft-à- dire , qu'ils fe trouvent tous dans

le même ordre qu'ils étoient en les fortant

de la boëte qui les contenoit.

Propofez enfuite ces deux chofes.

PREMIEREMENT. De placer ces douze

Jetons dans les douze cafes & fans connoître

les nombres qui y font tranfcrits , de façon

que les deux nombres quife trouveront placés

dans deux caſes voifines quelconques , étant

additionnés enfemble , donnent un montant

égal à celui des nombres tranfcrits fur les

deux Jetons qui font dans les cafes diamé-

tralement oppofées.

SECONDEMENT. Avec la convention ex-

preffe de n'avoir pas la liberté de placer un

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

placé à l'extrémité de la ligne oppofée.

Alors montrant avec le premier Jeton ,
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l'on fuppofe ici la cafe ƒ , pour faire voir

qu'elle eft vuide , vous conduirez le Jeton le

long de la ligne fa , & le placerez à la caſe a ;

prenant enfuite le ſecond Jeton , & montrant

la cafe m , vous le conduirez le long de la

lignemf, & le placerez à la cafe ƒ; vous con-

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

de b à i , de g à b , ďn à g, d'e à n, d'là e,

de c à l , d'h à c , & placerez enfin le dernier

Jeton à la cafe reftante c , le tout comme le

défigne fuffisamment la Figure troiſieme de

la Planche premiere.

Vous retournerez enfuite tous les Jetons

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 au lieu 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 oppofés.

Nota. On peut fe fervir également d'une

1
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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 ,foitgéométrique à la place du premier ,

& le premier àla place du cinquieme.

QUATORZIEME RECREATION.

LES TROIS BIJOUX.

O
N préſente à trois différentes perfonnes ,

trois Bijoux , en leur laiffant la liberté d'en

choifir chacune un fecrettement & à leur

volonté , & on leur propofe de déterminer :

après quelques opérations , celui que chacune

a caché.

OPERATION.

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 vingt-quatre Jetons , don-

nez-en un à la premiere perfonne a ; deux à

la feconde perfonne e ; trois à la troiſieme

perfonne i , & mettez fur la table les dix-huit

Jetons qui vous reſtent ; vous étant caché à

l'écart , propofez que celui qui a la bague

prenne
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prenne autant de Jetons 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 Jc-

tons qui reftent fur la table ; remarquez-en

le nombre.

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

qu'il faut rapporter aux fyllabes du Vers qui

fuit.

I
3 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 attribué la lettre a , & la

feconde la Tabatiere où l'on a attribué la let-

tre e , & que par conféquent la troifieme a

le Collier : de même s'il en eft refté 6 ,les deux

fyllabes fi grand défignent que la premiere

perfonne a le Collier auquel on a attribué la

lettre i, & la feconde la Bague à laquelle on a

attribué la lettre a , &c.

Nota. Les trois Bijoux ne pouvant être

partagés que de fix différentes manieres

& chacune d'elles changeant le nombre

Tom. I. Seconde Part. D
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de Jetons qui doivent être pris par ces trois

perſonnes , il en résulte que les chiffres qui

reſtentſur la table , doivent être auffi de fix

différens nombres. Le Vers indiqué , & les

lettres qui défignent les perfonnes , nefervent

que pour foulager la mémoire , & faciliter

à devinerpromptement qui font ceux qui ont

caché ces trois objets.
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QUINZIEME RECREATION.

Nommer à une perfonne le nombre qu'elle

a penfe.

OPÉRATION.

PRÈS avoir propofé à une perfonne de

penfer un nombre à ſon gré , on lui dit de le

doubler , d'y ajouter 4 , & de multiplier en-

fuite le tout par 5 ; on lui fait de nouveau

ajouter 12 à ce dernier produit , & multiplier

tout par 10 ; on lui dit enfin d'ôter de ce der-

nier total 320 , & on lui demande après ces

opérations le nombre qui reſte , dont retran-

chant les deux derniers chiffres , le nombre qui

les précéde, eft celui quecette perfonne apenſé.

EXEMPLE.

Nombre penfé..

Double....

Auquel ajoutant 4 , 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 , produit .... 1020

Duquel ôtant.

RESTE ......

320

700

Et retranchant les deux dernieres figures , 7

qui les précéde eft le nombre penſé.

Dij
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SEIZIEME RECREATION.

Nommer àuneperfonne deux nombres qu'elle

a pensé.

PREM

OPERATION.

REMIEREMENT. Faites multiplier l'un

par l'autre les deux nombres penſé.

SECONDEMENT. Faites multiplier la dif-

férence des deux nombres par le plus grand.

TROISIEMEMENT. Faites ajouter ce der-

nier produit à celui des deux nombres penſé.

Demandez ce qui en réfulte pour en ex-

traire la racine quarrée , qui fera alors le plus

grand de ces deux nombres.

Pareillement pour avoir le plus petit nom-

bre , faites-le multiplier par la différence des

deux nombres ; faites ôter ce produit de celui

des deux nombres , & la racine quarrée de

ce qui en réſultera fera le plus petit des deux

nombres penfé.

EXEMPLE.

Soient les deux nombres penſé 4 & 7

Leur produit.. •

Leur différence 3 , multiplié par le

plus grand 7.. ...

Lefquels ajoutés enfemble , donnent pour

leur fomme..

28

21

.49
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Dont la racine quarrée eft 7, c'eft-à-dire , le

plus grand des deux nombres penſé.

Soient de même les deux nombres pen-

fé 4 & 7.

Leur produit...

Leur différence 3 , multiplié par le plus

petit 4....

Lequel étant fouftrait du premier

produit , refte ....

·

28

I2

16

Dont la racine quarrée 4 , indique le plus

petit de ces deux nombres.

Nota. Il est aisé de voirpar l'Exemple ci-

deffus que pour découvrir le plus grand des

deux nombres , on a cherchépar deux multi-

plications un produit femblable à celui du

plus grand nombre multiplié par lui-même ,

afin d'en extraire la racine quarrée ; &

pourtrouver le plus petit nombre on afouf-

trait du produit des deux nombres , celui de

leur différence, afin d'avoir le quarré duplus

petit.

que

Dij
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DIX-SEPTIEME RECREATION.

Nommer à une perſonne le nombre qu'elle a

penfe , fans lui faire aucune question.

OPERATION.

ON propofe à une perfonne de choifir fe-

crettement & à volonté , un nombre quelcon-

que depuis 1 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,

2. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple:

Triplez cette moitié.

3. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.

4. EPOQUE. Prenez la moitié de cette moitié,

Cette opération de calcul , préſente 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 eft composé de

trois fyllabes ; celles où fe trouve la voyelle i ,
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indiquent les Epoques ( 1 ) où l'on n'a pû

prendre la moitié fans qu'il fe trouve une

fraction , & où celui qui fait cette Récréa-

tion , doit avoir attention de faire ajouter i

au dividende. La quatrieme Epoque indique

lequel des deux nombres attribués à chacun

de ces huit mots latins , a été choifi.

Si l'on a pû prendre à cette quatrieme

Epoque la moitié fans fraction , le nombre

choifi eft dans la premiere colonne ; fi au

contraire il s'eft trouvé une fraction , le nom-

bre eft dans la feconde colonne.

Mots Latins , & Nombres qui leur font

attribués.

MOTS.

Mi-fe-ris...

Ie, colonne. 2e colonne•

8 ...· .

Ob-tin-git..

Ni-mi-um..

No-ta-ri.

In-fer-nos..

Or-di-nes .

• .. 1 I. • · • ·

• ·

• ·

•

..

.3

4

13

•

• •

• ·

..9

ΙΟ

12

.5

Ti-mi-di.. • .6. ..14

Te-ne-ant.. • •
13 ... •7

(1)Ces Epoques font différentes dans tous les nombres

qu'on a pû choifir, & fervent à les faire reconnoître

Div
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EXEMPLE.

Onfuppofeici qu'on ait fecrettement choift

le nombre 9.

Nombre fuppofé choifi .

Nombre ajouté...

TOTAL.... ·

·

9

I

ΙΟ

..IS

Triplant ce nombre , le produit fera..... 30

En en prenant moitié , refte....

Triplant cette moitié , le produit fera .... 45

En en prenant moitié ( 1 ) , refte....... 23

Triplant cette moitié , le produit fera....69

En en prenant moitié (2) , reſte .……………..

Prenant enfin la moitié de cette moitié (3 ) ,

refte ..

·
35

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-

tin-git , dont les feconde & troifieme fyl-

(1 ) On fait ajouter à ces 45 , ce qui donne 46 , dont

la moitié eft 23.
3

(2 ) On fait encore ajouter 1 , ce qui donne

la moitié eft 35.

(3)' On fait encore ajouter , &

70 , dont
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labes font formées par un i , indique d'abord

(fuivant la Table précédente ) que les nom-

bres 1 ou 9 ont été choifis ; & faifant atten-

tion qu'on n'a pû prendre la derniere moitié

fans fraction , on conclura que le nombre 9

qui eft attribué dans la feconde colonne , à

ce mot obtingit , eft celui qui a été choiſi.

Lorfque par hazard la perſonne choiſit le

nombre 13 , il ne fe trouve aucune fraction

aux quatre Epoques , & cette Récréation

déja fort agréable , le devient alors encore

davantage.
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DIX HUITIEME RECREATION.

Deux Dez étant jettésfur une table , en dé-

couvrir les points fans les voir.

DITE

OPERATION.

ITES à celui qui a jetté les Dez d'ajouter

cinq points au double du nombre qu'a amené

l'un de ces Dez , & de multiplier enfuite le

tout par ce même nombre 5. Faites-lui ajou-

ter à ce produit le nombre des points de l'autre

Dé ; demandez-lui enfuite à quoi montent

tous ces points ; retranchez - en vingt-cinq ,

c'est-à-dire le quarré du nombre 5 , & il vous

reftera alors deux chiffres ou figures, dont

celle qui défigne les dixaines indiquera le point

du premier Dé , & l'autre qui fe trouve à la

place des unités , indiquera celui du fecond.

EXEMPLE,

Soient les points 2 & 6 qui ont été amenés.

Dont le double du premier eft ....

·
Faites y ajouter ....

Somme . •

Laquelle multipliée par..

Produit...

4

5

5

45
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Ajoutez-y le nombre des points du

fecond Dé....

La fomme fera...

Souftrayez-en.

Refte ..

6

51

25

26

Dont les deux figures 2 & 6 , expriment

les points des deux Dez.

Nota. Il est aisé de voir que cette opéra-

tion produit la même chose que fi on avoit

multiplié le point du premier Dé 2 par 10 ,

pour avoir ce même point au rang des

dixaines , & qu'on ait placé le fecondpoint 6

au rang des unités.

1
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DIX-NEUVIEME RECREATION.

Trois Dez ayant été jettés fur une table , &

étant rangés par ordre , deviner les points

de chacun d'eux.

OPERATION.

FAITES prendre le double des points du

premier Dé à gauche , & y ajouter 5 ; dites

qu'on multiplie enfuite le tout par 5 , & qu'on

joigne à ce produit le nombre des points des

Dez du milieu ; ayant fait multiplier le tout

par 10 , faites joindre à ce produit , le point

du troifieme Dé ; faites enfin 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 2. 5. & 4 , qu'ont amenés

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

calcul ci-après.



SUR LES NOMBRES
6D

ORDRE & points des Dez

4. 6. 2 .

Double du premier Dé...
8

Nombre ajouté...
5

1

TOTAL.

Lequel multiplié par ..
5

Donne pour produit... 65

Nombre des points du Dé du milieu.....6.

Lequel multiplié par.
·

Donne pour produit. ..

TOTAL...
.71

ΙΟ

710

Auquel ajoutant le point du troifiemeDé...2

Vient au TOTAL..... 712

Duquel ôtant... . 250

RESTE...... .462•

Ces trois chiffres reftant 4. 6. 2. défignent

les points de chacun des trois Dez jettés fur

la table , & l'ordre dans lequel ils doivent fe

trouver rangés.
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U
n
e

perfonne

inconnue
entre

plufieurs

ayant

cachée
une

B
a
g
u
e ,

découvrir la

main , le

doigt& la

jointure
où

elle
l'a

placée.

F

O
P
E
R
A
T
I
O
N

.A
I
T
E
S

doubler
par

une

perfonne le

rang

d
e

celle
qui a

pris la

Bague , &
dites

qu'on

ajoute à ce

nombre.

Faites

enfuite

multiplier

cette

fomme
par

& y

ajouter
10.

Faites

ajouter 1 à ce

dernier

nombre fi la
Bague eft

dans la

main

droite ,
ou 2 fi

elle

eſt
dans la

main

gauche , &

multiplier le

tout

par 10.

Faites

joindre à ce

produit le

nombre
d
u

doigt ; (
c'eſt-à-

dire , i

pour le

pouce ) &
multiplier le

tout
par 10.

Faites-y

encore

ajouter le

nombre
d
e la

jointure , &
en

outre le

nombre 35 .
Demandez

qu'on
vous

remette

cette

d
e
r
-

niere

fomme, &
ôtez-en

3535 ; le

reſtant
f
e

trouvera

compofé de

quatre

chiffres ,

dont le

premier

indiquera le
rang où

eſt

placée la

per-

fonne; le

fecond , la
main

droite
oula

gauche ,
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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..

Nombre à ajouter..

Vient au total....

Lequel étant multiplié par .
· •

Vient au produit .

Auquel il faut ajouter...

6

S

II

S

55

ΙΟ

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 ..

Lequel étant auffi multiplié par .

Vient au produit .. ·

•

•

Auquel joignant le nombre de la jointure..

Et en outre . ...

Le TOTAL fe trouve de .

Duquel ôtant..

RESTE .

..

2.

67

ΙΟ

670

I

671

ΙΟ

6710

2

35

6747

· 3535

3212

Dont le 3 défigne la troifieme perfonne ,

le 2 la main gauche , & l'i le pouce , le 2 la

feconde jointure,
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VINGT-UNIEME RECREATION.

Vingt-quatre mots tranfcrits fur des cartes¿

ayant été donnés à une perfonne , décou

vrir celui d'entr'eux qu'elle¹ a choifi.

PRÉPARATION.

TRANSCRIVEZ fur autant de cartes les

vingt-quatre mots contenus dans la table ci-

après , & indiqués exactement fous chacune

des lettres dont ils font compofés , les nom-

bres 1 jufqu'à 9 , conformément à l'ordre de

ces mêmes chiffres placés fous les neuflettres

d'un mot que vous puiffiez facilement rete-

nir & dans les lettres duquel puiffent fe

trouver tous ces différents mots.

EXEMPLE.

Soit le mot Archemino , fous lequel vous

avez placé les nombres 1 jufqu'à 9 ainfi qu'il

fuit.

ARCHE MINO.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Soient



SUR LES NOMBRÉ S. 63

TABLE.

Soient les vingt- quatre mots ci-après quiſe

trouvent compofés des lettres du mot

ci-deffus

ROME.
NANCY. ROCHE

1

2945
81837 29345

NERON. ARCHER. CAEN

85298 123452 3158

CHIEN. NOYON. HYMEN

347
28

89798 4765
8

MENIN.
HERON. NERAC

65878 45298 85213

NICE. COCHE AIRE.

8735 39345 1725

RAON. CHEMIN. MACON

2198 345678 61398

CARMIN. CHINON. ORME.

312678 3478
98

9265

ARME. CRIN.
MER

1265 32
78

5 2

Tom. I. Seconde Part. E
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RECREATION

Quife fait avec ces vingt-quatre mots.

Donnez ces vingt-quatre mots à une per-

fonne , & après lui avoir laiffé la liberté d'en

choifir fecrettement un à fon gré , demandez-

lui de combien de lettres il fe trouve formé ,

afin de fçavoir fi leur nombre eft pair ou

impair.

Si le mot qui a été choiſi eſt un nombre

pair , c'eſt-à-dire , qu'il foit de quatre ou de

fix lettres , dites à cette perfonne d'ajouter

enfemble les nombres qui fe trouvent tranf-

crits au deffous de la premiere & de la fe-

conde lettre du mot qu'elle a choiſie , & de

vous en dire la fomme ; demandez - lui de

même celle des nombres qui font ſous la fe-

conde& troifieme lettre , de ceux qui fontfous

la troifieme& quatrieme & ainfi de fuite , file

mot eft compofé de fix lettres , en finiffant

par lui demander la fomme des deux nombres

placés fous la feconde & la derniere lettre ;

& ayant écrit toutes ces fommes dans l'ordre

ci-deſſus , ôtez des fommes de tous ceux qui

ſe trouveront être placés dans les lieux pairs ,

celles de ceux qui fe trouveront dans les

6
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lieux impairs à l'exception de la premiere ,

& alors la moitié de ce qui reftera fera le

nombre qui doit être placé fous la feconde

lettre du mot qui a été choifi , par le moyen

duquel on pourra très- facilement connoître

tous les autres ; attendu que fi on ôte ce pre-

mier nombre connu de la premiere fomme,

le refte fera le nombre placé fous la premiere

lettre ; & fi on l'ôte de la troiſieme , le reſte

fera pareillement le nombre placé fous la

troifieme lettre ; lequel nombre étant ôté à

fon tour de la troifieme fomme , donnera le

nombre placé fous la quatrieme lettre & ainfi

de fuite ; d'où il fuit que connoiſſant ces

nombres & leur ordre, & fe reffouvenant du

mot Archemino ci-deffus , on pourra annon-

cer quel eft le mot choifi.

EXEMPLE.

Soit le mot Rome qui a été choifi , fous les

lettres duquel font fuivant la table ci-deffus ,

les nombres 2. 9. 4. & 5 .

Pairs. Impairs

II

13

eſt..

..... ·

La fomme des deux nombres 2. & 9

Celle des deux nombres 9 & 4 eft .

Celle des deux nombres 4 & 5 eft .

Et celle des deux nombres 9 & 5 placés ſous ..

la feconde & derniere lettre eft ,. . . . . 14

27...

1

E ij
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Otant de la fomme 27 des deux nombres

13 & 14 placés dans les lieux pairs , celle 9

placée dans le lieu impair , refte 18 dont la

moitié 9 eſt le nombre placé ſous la feconde

lettre au moyen duquel on trouvera les

autres nombres comme il a été dit ci-deffus ,

& par conféquent le mot Rome qui a été

choifi.

>

Si le mot choifi eft compofé d'un nombre

de lettres impair , on le connoîtra en cette

forte.

Dites à cette perfonne de vous accufer la

fomme des deux nombres placés fous la

premiere & feconde lettre , de ceux placés

fous la feconde & troifieme , fous la troifieme

& quatrieme, fous la quatrieme & cinquieme ,

& celle des nombres placés fous la premiere

& derniere lettre , & ayant écrit ces fommes

par ordre , ôtez toutes celles qui feront dans

les endroits pairs , de celles qui feront dans

les lieux impairs , & la moitié du reſte ſera

le nombre placé fous la premiere lettre du

mot choiſi , au moyen duquel on connoîtra

le nombre placé fous la feconde lettre , en

fouftrayant ce nombre , & ainfi de fuite juf-

qu'au dernier nombre.
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EXEMPLE.

Soit le mot Néron , celui qui a été choifi

fous les cinq lettres duquel fe trouvent les

nombres 8. 5. 2. 9. & 8.

Pairs. Impairs.

Lafomme des deuxpremiers nombres 8 & 5 eft

Celle des deux nombres 5 & 2 eft. 7

Celle des deux nombres 2 & 9
eft.

Celle des deux nombres 9 & 8 cft..

..

•

Et celle du premier & du dernier nombre .

8 & 8 cft...

17

• •

13

11

16

24....40

Otant la fomme 24 des deux nombres

pairs 7 & 17 , de celle 40 des trois impairs 13.

11. & 16. refte 16 , dont la moitié 8 eft le

nombre placé fous la premiere lettre , lequel

étant ôté de la fomme 13 des deux premiers

nombres , donnera 5 pour celle placée fous

la feconde lettre , & ainfi de fuite.

OBSERVATION.

per-On peut tranfcrire les fommes que la

fonne accuſe , afin d'ajouter enſemble celles

qu'il convient, & faire enfuite la fouſtraction :

mais lorsque les mots ne font compofés que

de trois ou quatre lettres , il eft facile de faire

cette opération de mémoire , ce qui paraîtra

E iij
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alors plus extraordinaire. A l'égard du mot

qui fert de guide , & fous lequel font les neuf

chiffres , il eſt très-facile de s'en fouvenir.

XXII. RECREATION.

Dix lettres tranſcrites de côté & d'autrefur

cinq tablettes ,quipeuvent exprimer quan-

titéde mots différens , ayant étéfecrettement

renfermées en une boëte , découvrir celui de

ces mots qu'on a volontairement formé.

CONSTRUCTION,

FAITES faire une boëte ABCD très-

baffe , & fermant à charniere , d'environ dix

pouces de longueur , fur deux pouces & demi

de large , & ayez cinq petites tablettes de

bois minces & légeres , qui puiffent la remplir ;

(voyez Figure premiere , Planche 2º. ).

Décrivez un cercle fur chacune de ces

cinq tablettes , & divifez- le en dix parties

égales ; creufez fur chaque tablette les rai-

nures 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.



SUR LES NOMBRES.
71

Logez dans chacune de ces cinq rainures

un petit barreau 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 , & tranfcrivez-y les cinq

lettres du mot HYMEN.

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 , même

Planche.

Ayez une Lunette magnétique , femblable

à celle décrite dans la premiere Partie de cet

Ouvrage page 49 , au fond de laquelle il y

ait un petit Cadran divifé en dix parties

(Voyez Figure troifieme , même Planche )

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 trouve

placée au deffus de chacune des tablettes ;

ayez auffi attention de marquer fur ce Ca-

dran , par une petite fléche a , la poſition dans

laquelle vous devez tenir cette Lunette , afin

que l'aiguille qui y eft contenue , fe dirige

exactement fur l'indication de chacune de ces

dix lettres. E iv
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EFFET.

Lorfque vous poferez la Lunette magné-

tique au deffus de la boëte , à l'endroit au

deffous duquel eft placée une des tablettes ,

de maniere que la fléche qui y a été tracée , ſe

trouve exactement tournée du côté de la char-

niere de cette boëte , l'aiguille aimantée qui

eft contenue en cette Lunette , indiquera la

même lettre que celle qui a été tranſcrite fur

cette tablette ; ce même effet aura auffi lieu

quoiqu'on ait retourné cette tablette , çe

qu'il eft très-aifé de comprendre par la conf-

truction enfeignée ci - devant.

RECREATION

Qui fe fait avec ces Lettres,

се

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

font tranfcrites , une grande quantité de mots

entre lefquels elle en peut choifir un à fon

gré ; lorfqu'elle aura formé fecrettement un

mor à fa volonté , & qu'elle aura rendu lą

boete bien fermée , on regardera fucceffive-

ment avec la Lunette , & par-deffus le cou-

vercle de cette boëte , quelles font cellęs
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qu'indique l'aiguille fur le Cadran qui y eſt

renfermé ; & on lui nommera le mot qu'elle

y a fecrettement formé.

Nota. On peut , fi l'on veut , pour varier

cette Récréation , avoir une autre boëte , où

on ne puiffe mettre que quatre de ces lettres ,

& donner néanmoins les cinq tablettes , afin

que la perfonne puiſſe former un mot de qua-

tre lettres , en réservant fecrettement par de-

vers elle une des tablettes , & on fera de

même cette Récréation , en fe fervant de la

méme Lunette ; fi on ne veut pas ſe ſervir

d'une feconde boëte , on partagera celle qui

contient les tablettes , en cinq parties , par

des petits réglets de bois , afin qu'on ne puiſſe

pas en en plaçant quatre , déranger la po-

fition des tablettes.

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.

ARome. Marie. Hémon.

Chine. Amien. Maire.
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Différens mots qui peuvent être formés par

quatre Tablette
s

.

Mien. Meri. Orme.

Mine. Cône. Nime.

Amer. Emir. More.

Cire. Nemo. Raie.イ

Rome. Rime. Amen.

Amor Roma, Oram.

Aime. Mare. Cher.

XXIII . RECREATION.

LES DIX CHIFFRES.

PRÉPARATION.

CETTE Récréation peut être conſtruite fur

le même principe que la précédente , excepté

qu'au lieu de dix lettres , on doit porterfur

les deux faces des tablertes , les dix chiffres

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. o. , en obfervant l'or-

dre indiqué fur les Figures quatre & cinq ,

Planche 2º. où le tout eft fuffifamment

détaillé ,

Le Cadran , (Fig. fixieme , même Plan-

che) , eft celui qui doit être placé dans la
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Lunette , afin de pouvoir découvrir le nombre

qui a été fecrettement renfermé en la boëte.

RECREATION.

ON remet à une perfonne les cinq tablet-

tes & la boëte , en lui laiffant la liberté de

former fecrettement avec elles le nombre

qu'elle defire , & en regardant avec la Lunette

magnétique au travers de la boëte , on lui

nomme le nombre qu'elle a renfermé.

,

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 , étantfuffi-

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.

1
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DES ANAGRAM ME S.

On entend par Anagrammes , un ou plu-
N

fieurs mots formés & compofés exa&ement

de toutes les lettres d'un ou de plufieurs au-

tres mots (1).

L'Anagramme que l'on cherche eft heu-

reufement découverte quand le mot produit

par la permutation des lettres , a beaucoup

de
rapportà celui fur lequel il a été compofé.

Il faut beaucoup de patience pour les décou-

vrir , & on n'y parvient qu'après avoir tâ-

tonné fort long-tems ; 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

( 1 ) Le mot roma eft par conséquent 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
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de place dans tous les fens ) à leur faire for-

merquelques autres mots ; cequi n'eſt pas tou-

jours facile , & très-fouvent même impoffi-

ble: on parviendroit , il eſt 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 eſt

fufceptible ( 1) ; mais ce travail long & rebu-

tant ne pourroit avoir lieu que pour des

mots qui ne feroient compofés que de fix à

fept lettres au plus ; ceux qui font d'un plus

grand nombre , formant une trop grande

quantité de permutations , pour eſpérer d'en

jamais fortir.

XXIV . RECREATION.

Anagramme du mot Uranie.

PRÉPARATION.

LE mot Uranie étant ſuſceptible de plu-

anagrammes , telles que navire ,venari ,

au rien , en vrai , au rein , ravine , ave-

fieurs

(2 ) Un mot de fix lettres peut être permuté de 5040,

manieres différentes , & un de fept lettres de 40320.
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nir , &c. On peut former fur ces mots les

queftions fuivantes.

Le nom d'une des Muſes ?

En Latin , chaffer?.

· · • • Uranie.

venari.

•..au rien.

A quoi connoît-on les petits-Maî-

tres ?...

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 queftions ci - deffus doivent être

tranfcrites féparément fur des cartes blan-

ches ; & comme il eft mieux d'avoir une

vingtaine de cartes pour faire cette Récréa-

tion , on tranfcrira d'autres queſtions à vo-

lontéfur le reftant , fans s'embarraffer qu'elles

ayent rapport ou non à aucune des réponſes

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-

deffus ; on aura feulement attention que la

derniere de ces fix cartes foit un peu plus
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·

large que les autres , afin de pouvoir con-

noître facilement au tact , en quel endroit

du Jeu elles fe trouvent placées ; on obfer-

vera auffi la même chofe pour les fept quef-

tions ci- deffus.

RECREATION.

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

repriſes , enforte cependant que la carte lar-

ge ne fe trouve pas deffous ; & alors on pré-

fentera adroitement le Jeu à une perſonne ,

en lui faifant prendre ces fix cartes , ( 1 ) & lui

difant de les tenir cachées ; on montrera en-

fuite à une autre le Jeu où font écrites les

queſtions , & on lui en fera prendre cinq ou

fix cartes , en le lui préſentant adroitement

à l'endroit où ont été rangées de fuite

toutes celles auxquelles répondent les diffé-

rentes anagrammes du motUranie ; lorfqu'elle

les aura en main , on lui dira d'en choifir li-

brement & fecrettement une , & de rendre les

(1 ) Pour faire prendre ces fix cartes , on les fait pa-

roître de préférence , & fi la perfonne ne les prenoit pas

toutes , on l'engage fans affectation à en prendre da-

vantage.
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•

autres qu'on remettra auffi-tôt dans le Jeu ;

on fera voir enfuite que les fix lettres que la

premiere perſonne a choiſies , peuvent être

rangées de façon à former la réponſe à cette

queſtion , & montrant le Jeu qui les contenoit

toutes , on fera remarquer quelques-unes des

queſtions auxquelles ces fix lettres ne peuvent

répondre , afin de faire entendre , que , fì on

avoit pris une d'elles , la réponſe n'auroit pû

alors fe trouver juſte ( 1 ) , & faire paroître

cette Récréation plus extraordinaire.

COROLLAIRE.

On peut en fe fervant de la maniere dé

préparer la Récréation ci-deffus , en exécuter

une autre fans fe fervir de lettres , en mettant

à leur place plufieurs mots qui puiffent ſépa-

rément répondre aux mêmes queſtions ; cela

fera d'autant plus agréable , qu'on évitera par-

( 1 ) Il eft des perfonnes qui exécutant ces fortes de

Récréations , veulent faire accróire férieufement qu'elles

ont le don de déterminer la perſonne à qui elles remettent

la queſtion , à choifir celle à laquelle répondent les fix let-

tres précédemment tirées dans le Jeu , il faut être bien sûr.

de la crédulité de ceux devant lefquels on fait cette Ré-

création , pour s'avancer juſqu'à ce point , & je crois qu'il

Convient mieuxne pas faire une fuppofition auffi abfurde.

là
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là l'embarras d'affembler des lettres pour en

former un mot ; l'exemple ci-deffus fuffira

pour faire connoître cette Récréation.

QUESTIONS.

REPONSES

Qu'est-ce qui vole fans avoir(L'Amour.

des ailes?...

Le Temps

La Foudrea

La Lumiere

Qui a -t-il de plus à craindre L'Amour

pour l'homme ? .

Le Temps.

LaLumiere

La Foudre.

Qu'est-ce qui nous venge de L'Amour.

nos ennemis?.

Le Temps.

La Lumiere.

La Foudre.

Qu'est - ce qui paffe comme(L'Amour

Féclair ?....

Le Temps

La Lumiered

La Foudre

Qu'est-ce qu'un Peintre ne L'Amour

fçauroit peindre en vrai ? ..

Le Temps.

La Foudre.

La Lumiere

Tom. I. Seconde Part.
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DU TRIANGLE

ARITHMETI QU E.

ONappelleTrianglearithmétique, celui qui

eft défigné par la Figure deuxieme , Planche

troifieme , & dont les côtés font divifés en

parties égales ; il contient fur la ligne AB cu

CD , les nombres naturels 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7 , &c.

fur la ligne EF ou GH , les nombres triangu-

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

par l'addition continuelle des nombres natu-

rels ; & fur les lignes IL ouMNles nombres

piramidaux 1. 4. 10. 20. 35. 56. que donne

l'addition continuelle des nombres triangu

laires , & ainfi de fuite , comme il eſt aiſé de

concevoir très -facilement par cette Figure ,

où l'on voit la difpofition & l'addition con

tinuelle de ces nombres.

Ces Tables ont différentes propriétés ; mais

on ne traitera ici que de celles qui ont rap-

port aux combinaiſons & permutations des

nombres ; les autres font fort abſtraites & trop

fpéculatives pour être employées dans des

Récréations arithmétiques , dont le principal
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objet eft d'amufer facilement & agréablea

ment.

DES COMBINAISONS.

ON entend par combinaiſons toutes les

différentes manieres d'affembler plufieurs

chofes, dont on connoît la multitude , en les

prenant deux à deux , trois à trois , quatre à

quatre, &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

manieres de les prendre deux à deux ; ſçavoir,

AB. AC. AD. BC. BD. CD ; quatre en

les affemblant trois à trois , fçavoir , ABC.

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

combinaiſons.

le

Pour connoître , par le moyen du Triangle

arithmétique , ( qui fe peut continuer par

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

former de combinaiſons différentes , prifes

trois à trois ; ajoutez l'unité à chacun des

nombres donnés 8 & 3 , & prenez dans la

neuvieme rangée de la Table , le quatrieme

Fij
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nombre en allant de droite à gauche , lequel

vous indiquera que huit lettres peuvent s'af-

fembler trois à trois de cinquante-fix ma-

nieres différentes.

Le Triangle arithmétique dont on donne

ici la defcription 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'eft-à- dire , au-

tant de termes que le plus petit nombre ſe

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 , & divifer le premier produit 182

par le fecond 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-
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1

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

qui doivent (comme on a dit ci-deſſus ) dé-

croître 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 diviſera

le produit 2730 des plus grands termes , par

le produit 6 des autres , & le quotient 455 fera

le nombre que l'on cherche.

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

enfemble les produits de toutes ces diffé-

rentes combinaiſons.

C'eſt par le moyen de cette méthode qu'on

peut trouver le nombre des ambes & des ter-

nes que doit produire la combinaiſon des qua-

tre-vingt-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

Fiij
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ros,

ambe (par exemple ) compofé de huit numé-

étant la même chofe que vingt-huit bil-

lets différens , mis par ambes : d'où il fuit

qu'à quelque prix que puiffe monter la miſe

elle refte toujours dans la même proportion,

eu égard au hazard des lots & à l'avantage

qui en peut réfulter.

On remarquera ici que lebénéfice qu'il doit

y 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 quatre-vingt-dixnuméros, étoient

délivrés aux Actionnaires pour un même mon-

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

leur gré les numéros qu'ils defirent , met

continuellement çes fortes de Loteries dans

le cas de perdre conſidérablement , comme

il est arrivéſouvent , lorſque les numéros for-

tis de la roue ſe font trouvés chargés d'une

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

toit pas borné , elle feroit fréquemment en

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

en danger de faire pouvant monter à un prix

auquel il neferoit pas poffible de fatisfaire.
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DES PERMUTATIONS.

Il eſt une autre forte de combinaiſons qui

différe de la précédente , en ce qu'elle contient

non-feulement combien de fois plufieurs cho-

fes peuvent fe combiner , mais encore le nom-

bre de changemens que ces choſes peuvent

avoir , eu égard à leur pofition refpective.

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 renversant , 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'eſt alors ce qu'on appelle permutations.

Pareillement , quatre chofes telles que

A. B. C.D , priſes trois à trois , ne fe 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'eft-à-dire ,

pour la combinaiſon ABC, les cinq permu→

tations ACB. BAC, BCA, CAB. CBA,

Fiv
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:

il en fera de même pour chacune des trois

autres , ce qui produira alors vingt-quatre

permutations.

Pour connoître facilement toutes les per-

mutations dont une multitude eft fufceptible;

par exemple, les fix lettres du mot URANIE,

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 deux fois 1 eft 2 ; trois

fois 2 font 6 ; quatre fois 6 font 24 ; cinq fois

24 font 120 ; fix fois 120 font 720 ; & ce der-

nier produit fera le nombre des différentes

permutations que peuvent produire 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'autant de nombres naturels qu'il y aura de

chofes à combiner enſemble , & en multi-

pliant 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-

1
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tude 12: on a cru qu'il étoit inutile de la por-

ter plus loin , attendu que ne pouvant être

ici d'aucun uſage , elle ne préfenteroit alors

qu'une multitude de nombres que l'imagina-

tion perdroit de vue ; on donnera feulement

ci-après un exemple frappant de la quantité de

permutations qui peuvent réfulter de l'affem-

blage des vingt-quatre lettres de l'Alphabet.

Multitude,

I •

Nombres des Permutations.

3.

4.

5 ...

6 .

7.

..6

•
24

120

•.720

· ·
5040

8.

9.

10.

II.

I2..

·

·

• ..

•
.40320

.362880

·3628800

•39916
800

47900
1600

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
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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 quatremains

de papier. Il eſt fans contredit beaucoup plus

court de les chercher en tâtonnant , à moins

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 eft plus facile de trou-

ver des Anagrammes aux mots qui font char

gés de voyelles , comme on peut le voir
le voir par

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

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

ravine , vanier , &c.

Nota. Il feroit fort inutile , pour l'objet

qu'on s'eft propofé dans les Récréations qui

fuivent, de pénétrer plus avant dans les pro-

priétés , les progreſſions , combinaiſons & per-

mutations des nombres ; un Volume entier

fuffiroit à peine pour les développer; onpeut

d'ailleurs confulter le premier Volume des

Récréations mathématiques de M. O fanamı

qui en afçavamment traité. /
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XXV . RECREATI
ON.

Trouverde quelle grandeurferoit unefurface

qui contiendroit toutes les permutations

des vingt-quatre lettres de l'Alphabet , en

fuppofant qu'elles fuffent défignées par le

plus petit caractère qu'on puiſſe employer.

ENfuppofant premierement 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 furface d'un

pied quarré ; ce dernier nombre étant alors

multiplié par 36 , le produit 746496 ſera celui

des lettres que ( dans cette fuppofition) pourra

contenir une furface d'une toife quarrée ; la

toife quarrée ayant 36 pieds quarrés.

Confidérant qu'une lieue quarrée de 2000

toifes de longueur , contient 4000000 toifes

quarrées de furface , & que par conféquent

pour avoir le nombre des lettres contenues

en cette furface , il faut multiplier ce nom-
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bre 4000000 par 746496 , qui eſt le nombre

des lettres contenues en une toiſe quarrée

on aura 2985984000000 , pour la quantité de

lettres que contiendroit la furface d'une lieue

quarrée.

On multipliera enfuite ce dernier produit

par 33000000 , qui eft à-peu-près le nombre des

lieues quarrées , qui couvrent la furface de la

terre , ce qui donnera 985 37472000000000000

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 multipliantfucceffivement tous

les termes de la Progreffion arithmétique ,

depuis 1 juſqu'à 24 , ce qui donnera pour le

nombre des permutations de ces 24 lettres

62044840173323943936000 , lequel est 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 ſurface 14400 fois plus grande

pour les contenir toutes. L'imaginationfeperd

pour ainfi dire dans cette furface immenfe , &

on auroit peine à la croire auffi étendue s'il

n'étoit invinciblement démontrépar le calcul
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COMBINAISON SK

Des Dés.

Beaucoup de perfonnes jouent aux Dés, &

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

ne font pas réflexion que le hazard eft néan-

moins en quelque forte foumis au calcul.

Lorfqu'on joue avec deux Dés , les douze

faces dont ils font compofés , priſes deux à

deux , produisent trente-fix coups ou hazards

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

gure premiere, Planche quatrieme , où l'on a

défigné les deux Dés par A & B.

Il eſt aifé de voir que des vingt-un coups

qu'on peut amener avec deux Dés , il y en a

d'abord fix qui font les raffes qui ne peuvent

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

tres coups ont chacun deux hazards ; ce qui

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

cun des deux Dés qui puiffe amener 3 & 3 ,

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

Dés pour amener 5 & 4 ; fçavoir 5 par le Dé

A, & 4 par le DéB ; ou par le Dé. B., & 4

par le Dé A 3...
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Tous ces hazards étant au nombre de 36,

il y a dès-lors , à jeu égal , 1 contre 35 , à pa-

rier, qu'on amenera une raffe déterminée ; &

1contre , 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 cepoint a pour lui deux hazards

contre 34.

Il n'en eft pas de même du nombre des

points des deux Dés 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 Différens hazards.

2. ..I.I

3.

4.

2.1..1.2

...2.2.3.1.1.3

5......4.I.1.4.3.2.243

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. .6.2.2.6.. 5. 3· ··3· 5·

9.....
.. 6.3..

IO.

3...3.6..5.4.4.4

5. 5. . 6. 4.4. 6

6.5.5.6

12..... 6.6
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Si donc on veut parier au pair qu'on ame-

hera ft du premier coup avec deux Dés ,

Faur 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 .

Ondoit auffi remarquer quedes onze nom-

bres différens qu'on peut amener avec deux

Dés , 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 (1).

31

(1 ) Cette différence de la multitude des hazards que

produifent les nombres moyers , comparés aux extrêmes ,

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

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

de fept Dés 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 des fept Dés , on ſe ſervoit de

vingt-cinq Dés , qui peuvent amener des points depuis

25 juſqu'à 150 , on pourroit prelque parier au pair , qu'on

ameneroit les nombres moyens 86 & 87.

Cette remarque eft effentielle pour faire connoître l'a-

bus de ces Loteries frauduleuſes , profcrites par le Gouver-

nement , & qui font compofées de fept Dés ; ceux qui les

tiennent, leur attribuent des Lots , qui dans les termes
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Pour trouver le nombre des différens

coups que peuvent produire trois Dés , il

faut multiplier par 6 le nombre des ha

zards 36 que produifent deux Dés ; & le

produit 216 fera le nombre de ceux que

doivent produire trois Dés.

6
On multipliera de même 216 par pour.

avoir le nombre des hazards que peuvent

produire tous les différens points que l'on

peut amener avec quatre Dés , & ainfi de

fuite.

offrent des vétilles bien inférieures à la mife ;

moyens,

& un appas de quelques meileurs Lots , pour ceux qui

amenent des nombres extrêmes ou des raffes , ce qui

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

de
mille contre un, à parier , qu'on n'amenera

quarante

pas avec fept Dés , une raffe quelconque , & que la valeur

du Lotoffert, n'eft fouvent pas la foixantieme partie de

selle de la mife.

7

CONSTRUCTION
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CONSTRUCTION

Des Tables de permutation ou dé changes

ment d'ordre , fervant à la préparation de

plufieurs Récréations contenues dans cet

Ouvrage.

LES Tables dont on donne ici la conſtruc-

tion , fervent de baſe à quantité de Récréa-

tions qui s'exécutent avec des cartes , fur

lefquelles on a tranfcrit des lettres , des nom-

bres ou divers autres objets ; elles contien-

nent l'ordre primitif dans lequel on doit les

difpofer , afin qu'après un ou plufieurs mê-

langes femblables dont l'ordre eft déter-

miné (1 ) , elles fe trouvent rangées de ma-

niere à produire l'amufement qu'on s'eft pro-

pofé de faire.

Maniere de mêler les Cartes, pour parvenir

à conftruire les Tables.

Ayant déterminé le nombre des cartes

( 1 ) On peut adopter toute autre maniere de mêler

les cartes , pourvu qu'on conftruife les Tables d'après

l'ordre que produira le mêlange qu'on aura déterminé:

Tom. I. Seconde Part G
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dont on doit fe fervir , qu'on fuppofe ici

(par exemple ) être de 14 , & fur lesquelles

on veut tranfcrire les lettres qui compoſent

le mot Conftantinople : on prendra toutes ces

cartes , & les ayant numérotées depuis 1 juf-

qu'à 14, on les rangera fuivant cet ordre

numérique , de maniere que le nombre 1 ,fe

trouve tranfcrit fous la carte qui eft au def-

fus du Jeu , & le nombre 14 fous la derniere.

Pour les mêler on tiendra ces cartes dans la

main gauche , & avec la main droite on

prendra les deux premieres cartes 1 & 2 ,

qu'on couvrira des deux qui fuivent 3 & 4 ;

ön mettra au deffous de ces quatre cartes ,

les cartes 5. 6. & 7 , & on continuera de mê-

ler , en mettant alternativement deux cartes

au deffus , & trois en deffous du Jeu , juſqu'à

ce qu'il ne refte plus de cartes dans la main.

gauche , de maniere qu'après ce mêlange

l'ordre des nombres fe trouve placé ſur ces

cartes ainfi qu'il fuit :

13. 14-8. 9-3.4-1 . 2-5 . 6. 7-10. 11. 12.

Alors fans déranger ces cartes de leurordre,

on tranſcrira de fuite fur chacune d'elles les

lettres du mot Conſtantinople ( 1) .

( 1)Voyez l'endroit où l'on doit écrire les lettres fur les

sartes , ( Fig. 2e. Planche 4c. ).
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12. 14. 8. 9. 3. 4. 1. 2. 5. 6. 7. 10. 11. 12,

CONSTANTINOP E.

Ayant remis enfuite ces cartes fuivant

l'ordre de leurs numéros.

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 146

N. T. T. A. I. N. O. N, S. p. L. E, G. 0.

On tranſcrira ces quatorze lettres fur un

papier , en fuivant l'ordre des nombres au

deffous defquels elles font placées ; ce papier

fervira de Table pour diſpoſer dans le même

ordre quatorze autres cartes blanches , fur

lefquelles on écrira de nouveau les qua-

torze lettres du mot ci-deffus : ces dernieres

cartes font celles qui fervent pour les Ré→

créations ; les premieres ne font employées

que pour parvenir à former les Tables.

EFFET

Toutes les fois qu'après avoir diſpofé ces

quatorze cartes fuivant l'ordre de la Table

ci-deffus , on les mêlera ainfi qu'il vient d'être

enfeigné , elles fe difpoferont dans celui qui

eft néceffaire pour former le mot Conftan-

tinople , & cet effet aura également lieu pour

tout autre nombre de cartes quel qu'il ſoit.

Gij
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REMARQUE.

On peut diſpoſer la Table d'ordre de ma-

niere que le mot Conftantinople ne ſe trouve

formé qu'après le ſecond mêlange , en obſer-

vant de ne tranfcrire les lettres qu'après que

les cartes ont été mêlées une feconde fois ,

& en fuivant exactement d'ailleurs ce qui a

été expliqué ci -devant.

On peut auffi la difpofer
, de maniere

que

le mot Conftantinople

ne ſe trouve
formé qu'a-

près une divifion
particuliere

faite enfuite
du

premier
ou du fecond

mêlange
; pourvu

que

tous les différents
mêlanges

& diviſions
qu'on

doit faire , foient
totalement

& exactement

difpofées
avec ces cartes

avant de tranſcrire

les lettres
au deffous

de l'ordre
numérique

qu'on a commencé
par indiquer

fur chacune

d'elles
, dont dépend

l'ordre
primitif

qu'on

doit leur donner
avant d'exécuter

les Ré-

créations
.

Une propriété fort finguliere qui fe trouve

dans ces mêlanges , c'eft que l'ordre numé-

rique tranfcrit fur une quantité de cartes

quelconque , revient après un certain nombre

de mêlanges , qui fe trouve quelquefois fem-

blable à celui des cartes qu'on a employé ;
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d'où il fuit qu'à chaque mêlange les nombres

changent continuellement de pofition , pour

occuper fucceffivement toutes les places dif-

férentes qui fe trouvent dans l'ordre numé-

rique , & ils ne rentrent en leur place qu'au

derniermêlange , comme le démontre l'exem-

ple fuivant où l'on peut remarquer que les

huit nombres fe trouvent difpofés de tous

fens dans les colonnes.

EXEMPLE..

I
ORDRE primitif.... 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 87.

Ier. Mêlange .

2 .

39

4

•

5c.

6e

•

·

7c...

8e..

·· .
·3.4. 1. 2. 5. 6.7%

·7.4.1.8.3.2. 5.6 .

• •

•

•

•

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

7. 6.1.4.3.28.5.

2. 7.6.5.8.1.4. 3.

5.2. 7. 8. 1.46.
3.

· 4.5.2.3. 6.
7.

8. I.

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

Lorſque les mêlanges fucceffifs ne déran

gent pas certains nombres de leur pofition,

il arrive fouvent que l'ordre primitif ne re-

vient qu'après un nombre de mêlanges fem-

blable à celui des cartes , moins le nombre

des colonnes où les nombres reftent conf-

tamment les mêmes ; comme on peut le voir

G üij
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par l'exemple ci-après fur neuf nombres ;

dont le troifieme & le quatrieme ne ſouffrent

point de dérangement , au moyen de quoi

l'ordre primitifrevient au feptieme mêlange ,

au lieu qu'il feroit revenu au neuvieme , fi

tous les nombres euffent changé de place,

EXEMPLE.

ORDRE Primitif.

rer. Mêlange.
•

26.

• ·

· ·

·

"
1. 2. 3. 4. 5. 6.6.7.

8.
9.1

8. 9. 3. 4. 7. 2. 5. 6. 7.1
.
9 7. 3. 4. 8. 9. 1. 2. f.l

7.3.4
.

2.5.3.41 6.7. 8. 9.1.4

›› 9. 1. 3. 4. 2. §. 6.

3.4.9.1.2.5.
6.1

7.
8.1

• 7.
8.

· · 5. 6. 3.4.7
.8. 9. 1.2.1

• •
1. 2. 3. 4. 5.

6.
·7.

8.9.1

Ces propriétés n'ont cependant pas lieu

pour tous les nombres & tous les différents

mêlanges ; il arrive rarement que l'ordre pri-

mitif revienne avant un nombre de mêlange

-moindre que celui des cartes dont on fe fert ,

& il fe trouve fouvent qu'il n'arrive qu'après

un grand nombre de mêlange ; en général

plus le nombre des cartes eft grand , plus il

faut faire de mêlange pour retrouver ce pre-

mier ordre : il ne feroit peut-être pas impof-

fible de trouver des mêlanges , qui étang
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adaptés à certains nombres , donneroient

toutes les permutations poffibles , ce qui

pourroit avoir fon agrément pour découvrir

des Anagrammes ; mais comme à coup sûr

cette recherche feroit très-longue & fort

ennuyeuſe , cela ne vaut pas la peine de s'en

occuper.

Nota. On s'étendra davantage fur la

maniere de former ces Tables , lorsque l'exi-

geront les Récréations dont il fera queftion

dans la fuite.

XXV . RECREATION.

€ O U P M A N Q U É.

Les vingt-quatre lettres de l'Alphabet étant

tranfcritesfur des cartesfans aucun ordre ,

les mêler , en annonçant qu'elles vontſe

trouverpar ordre Alphabétique , & ayant

manqué cette Récréation , mêler de nou-

veau ces mêmes cartes , & les faire pa-

roître dans l'ordre propofé.

PRÉPARATION.

ECRIVEZ fur vingt-quatre cartes les nom-

bres i jufqu'à 24 , & les ayant difpofées par1

Giv
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ordre numérique , mêlez - les à deux repriſes

différentes , ainfi qu'il a été enfeigné ci-deffus

page 98 , tranſcrivez - y enfuite les vingt-

quatre lettres de l'Alphabet , fuivant leur

ordre Alphabétique , & fervez-vous en pour

conftruire la Table ci-après que vous defti-

nerez pour donner aux vingt-quatre lettres,

de l'Alphabet ( que vous aurez tranſcrit ſur

d'autres cartes ) l'ordre primitif, au moyen

duquel après deux mêlanges fucceffifs elles

doivent fe trouver ainfi qu'il a été propofé ;

cette opération vous donnera l'ordre fuivant,

ORDRE DES CARTES.

Premiere Carte.

Seconde .

Troifieme .

Quatrieme..

Cinquieme..

Sixieme.

Septieme.

Huitieme.

Neuvieme.

Dixieme.

· •

•

LETTRES

•

.R

S

.H

Q

E

F

T

P

G

U

XOnzieme.

Douzieme.

Treizieme. D N
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ORDRE DES CARTES,

• •

Quatorzieme..

Quinzieme.

Seizieme ...

Dix-feptieme..

Dix-huitieme .

Dix-neuvieme.

Vingtieme..

· ·

Vingt-unieme.

LETTRES,

...

·

་

O

D

Y

Z

I

K

&

A

B

"

Vingt-deuxieme.

:

Vingt-troifieme ..

Vingt-quatrieme .

• L

M

RECREATION

Qui fe fait avec ces vingt- quatre lettres?

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

quatre lettres qui y font tranfcrites) ayant été

rangées d'avance dans l'ordre ci-deffus ( 1 ) ,

on étalera le Jeu fur la table fans le déran-

ger , afin de faire voir que les lettres font

pêle-mêle ; on les mêlera une premiere fois ,

& on les étalera de nouveau après avoir pré-

venu qu'elles vont fe trouver toutes dans leur

( 1) On met ce Jeu tout préparé dans un petit étui de

carton , fur lequel on indique le nom de la Récréation

auquel il a rapport
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ordre Alphabétique , & feignant d'être furpris

d'avoir manqué ce coup , on les remêlera

une feconde fois , & on fera voir pour lors

que les lettres fe trouvent rangées comme

on l'avoit d'abord propofé.

Nota. Ce coup n'eft manqué qu'à deffein

de le faire paroître plus extraordinaire ;

cependant comme il peut arriver qu'on

veuille engager celui qui fait cette Récréa

tion à la recommencer , il feroit bon d'avoir

un fecond Jeu renfermé dans unfemblable

étui , & dont l'ordre primitiffut difpofé de

maniere que l'ordre Alphabétique fe trouve

formé après le premier mélange,, c'eſt-à-dire ;

ainfi qu'ilfuit.

ORDRE DES CARTES.

Premiere....

Seconde..

Troifieme..

Quatrieme

Cinquieme .

•Sixieme .

Septieme..

Huitieme

Neuvieme .

Dixieme.

9

..

·

LETTRES

L•

M•

·

•

• • • •

I

K

N

0

P

G

H

Q
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ORDRE DES CARTES, LETTRES.

Onzieme.....

Douzieme . • A

Treizieme ..

Quatorzieme.

Quinzieme .

Seizieme.

Dix-feptieme .

Dix-huitieme ..

Dix-neuvieme ,

Vingtieme

• R

S

E

• F

• T

U• "

· X

C

• D

• Y

ZVingt-unieme. 7

Vingt-deuxieme..

Vingt-troifieme .

Vingt- quatrieme.

•

?

·

• · ·

• • • • •

· •

•

&

A

B

Nota. On doit avoir deux Jeux fembla-

blement difpofés , non-feulementpourpouvoir

recommencer les Récréations lorſqu'on les de-

mande , mais encore pour nepas fe priver de

les faire , fi en mélant les cartes on venoit à

fe tromper , attendu qu'alors il neferoit pas

poffible de faire la Récréation , fans avoir

remis le Jeu dans l'ordre , ce qu'il ne con-

vientpas de faire en préſence de ceux qu'on

fe propofe defurprendre avec ces divers amu

femens.
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XXVI. RECREATION.

Les cartes d'un Jeu de Piquet ayant été mé-

lées , partager le Jeu en deux parties ,

nommer le nombre des points qui doit fe

trouver dans chacune d'elles.

PRÉPARATION.

AYANTYANT fuppofé que les Rois , Dames &

Valets doivent compter dix , les As un , &

les autres cartes felon les points qui y font

indiqués ; difpofez à l'avance un Jeu de Pi-

quet dans l'ordre contenu dans la Table ci-

après , (1 ) en obfervant que l'As de Coeur

doit être une Carte un peu plus large que

toutes les autres. Confervez ce Jeu ainfi

préparé afin de vous en fervir pour faire cette

Récréation & celles qui fuivent , lesquelles

dépendent également de cette premiere dif-

pofition ou ordre primitif.

(1 ) On n'entre pas ici dans le détail du procédé qu'il

faut fuivre pour former cette Table , attendu qu'il ne

peut fervir à d'autres Récréations : cependant on aura

attention par la fuite de l'indiquer lorſqu'il fera fuf

ceptible d'être appliqué à des amuſemens différens.
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Ordre dans lequel les cartes doivent être ran-

gées avant de faire cette Récréation.

Tre. Dix de Carreau.

1.. Dix de Cœur.

Damede Pique.

4. Valet de Trefle.

5.. Roi de Cœur.

6.. Dame de Cœur.

7.: Neuf
de Carreau

.

8.. As de Cœur
.

Carte
large.

9.. Neuf
de Cœur

.

10. .As de Pique
.

11..Dix de Trefle
.

.

Valet de Carreau.

13.. Dame de Trefle.

14. As de Trefle.·

15.. Huit de Carreau.

16. . Roi de Carreau.

**

17. Sept de Pique.

18..Valet de Pique.

19.. Dix de Pique.

29 .. Sept de Carreau.

21.. Dame de Carreau

22 .. Valet de Cœur.

23 .. Huit de Cœur.

24..Huit de Pique,

25.. Roi de Trefle.

26.. Neufde Pique.

27. Roi de Pique.

28. . Sept de Cœur.

29.. Neuf de Trefle.

30.. As de Cœur.

31 .. Huit de Trefle.

32 .. Sept de Trefle.

Le Jeu étant rangé dans l'ordre ci-deſſus

on le mêlera une feule fois , bien exacte-

ment fuivant la méthode qui a été enſeignée

à la page 98 , & après le mêlange elles fe

trouveront néceffairement dans l'ordre ci-

après.
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Ordre dans lequel les cartes fe trouveront

après avoir été mêlées.

Cartes. Points. Cartes.

1. Sept de Cœur.

2. Neuf de Trefle. 9

Huit de Cœur. 83.

Points.

Ci-contre . 59

17. Neufde Carreau. 9

18. As de Pique... I

19. Dix de Trefle.. io

4. Huit de pique. 81.Valet deCarreau.10
*x

5.Valet de Pique. 10 21. Huit de Carreau. 8

6. Dix de Pique. 16 22. Roi de Carreau. 10

7.DamedeTrefle.10 23. Sept de Pique.. 7

8. As de Trefle... 1 24. Sept de Carreau. 7

9. As de Cœur... t 25.DamedeCarreau. 10

TOTAL..... 64

10. Neufde Cœur. 9

11. DamedePique. 10

12.Valetde Trefle. 10

[13. Dix de Carreau.10

114. Dix deCœur. . 10

26. Valet de Cœur. 10

27. Roi de Trefle.. or

28. Neuf de Pique.. 9

29. Roi de Pique.. 10

30. As de Carreau. . í

15. Roi de Cœur.. 10 31. Sept de Trefle.. 7

16.Dame deCœur.10 32. Huit de Trefle.. 8

TOTAL..... 60

EFFET.

199

Lorſqu'après avoir mêlé les cartes comme

il a été dít , on les aura par ce moyen dif-

pofées dans l'ordre ci-deffus ; fi on coupe le

Jeu à l'As de cœur qui fe trouve être une
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carte plus large , le nombre des points por

tés fur les cartes que l'on enlevera par cette

coupe fera de foixante-quatre points , & celui

qui reſtera deſſous fera de cent quatre-vingt-

feize.

RECREATION

Qui fe fait avec ce Jeu.

Après avoir ( au moyen du mêlange ci-

deffus ) difpofé ce Jeu de Piquet comme il

a été dit , on annoncera qu'on va couper le

Jeu , & le partager en deux parties , & qu'on

nommera le nombre des points contenus

dans l'une ou l'autre de ces divifions , ce

qu'on exécutera en coupant à la carte large.

Nota. Cette Récréation paroîtra aſſez ex-

traordinaire fi l'on s'eft fait une habitude

de mêlerpromptement les cartes , de maniere

qu'il paroiffe que ce mélange foit femblable

à celui qu'il est d'ufage de pratiquer , lorf

qu'on joue aux cartes : mais l'application

qu'on doit faire de la difpofition des cartes

de cette Récréation pour l'effet de celles qui

fuivent , rendra ces dernieres d'autant plus

étonnantes, qu'on ne pourra concevoir com-

ment un méme Jeu de cartes mélé à diffé

rentes repriſes peut produire tous ces divers

amuſemens.
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XXVII . RECREATION.

Un Jeu de cartes ayant été mêlé , faire in-

diquer par une aiguille pofée fur un Cd-

dran qu'elle eft la carte de ce même Jeu

qu'uneperfonne a touché du bout du doigt.

AYE
Z

CONSTRUCTION.

YEZ une boëte de carton ABCD , (Fig.

premiere , Planche quatrieme ) ronde , à

deux couvercles , & féparée en deux parties

par le fond E ; qu'un des côtés H puiffe con-

tenir un Jeu de cartes , & l'autre côté I , un

Cadran de carton , dont le bord ait cinq à fix

lignes d'épaiffeur.

Que ce Cadran foit à deux faces ; tranf-

crivez-y d'un côté la couleur des cartes , &

de l'autre leurs noms , ( voyez la Fig. 2° . ) ;

ménagez un rebord de deux lignes de côté

& d'autre de ce Cadran , afin que les deux

pivots que vous devez mettre à leur centre

ne foient pas fujets à s'émouffer.

Inférez dans le double fond E une petite

lame d'acier aimantée , laquelle paffe par le

centre du cercle de ce Cadran , & reconnoiffez

fur
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fur le deffus de ce cercle l'endroit où fe

trouve placé le Sud de cette lame.

"Ayez une aiguille aimantée d'environ deux

pouces qui puiffe tourner librement fur l'un

ou l'autre des deux pivots qui font placés fur

les deux faces du Cadran ci-deffus.

Introduifez dans l'intérieur & au fond

d'une Lunette d'yvoire tranfparente de deux

pouces & demie de longueur , un petit cercle

de carton d'un pouce & demie de diamètre ,

contenant les nombres portés en la Table ci-

après , page 15 , & ajuftez-y un oculaire de

deux pouces & demi de foyer , avec lequel

vous puiffiez appercevoir diftinctement les

différens nombres portés en cette Table: I

·

EFFET.

OD

Lorfque vous aurez pofé le Cadran ci-

deffus dans le deffus de la boëte , en obfer

vant qu'un des noms qui y font tranfcrits

réponde précisément au Sud de la lame ai-

mantée renfermée dans le cercle ou fond E ;

fi vous mettez l'aiguille fur fon pivot '‚ ¹ &

que vous la faffiez tourner , elle s'arrêtera

fur le nom de la carte qui a été poſé vers le

Sud de ce barreau,

Cer effer aura également lieu pour l'une

Tom. I. Seconde Part. H
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ou l'autre des deux faces de ce Cadran ; d'où

il fuit qu'on fera maître en poſant alterna→

tivement ce Cadran dans cette boëte fur

ces deux faces , de faire indiquer en deux

fois par cette aiguille telle carte d'un Jeu

de Piquet qu'on defirera .

La Table des nombres qui eft cachée dans

la Lunette , pouvant indiquer qu'elles font

les cartes qui y répondent ( 1 ) ; il s'enfuit

que fi on connoît à quel nombre eft dans le

Jeu une carte qu'une perſonne aura touchée ,

on pourra fçavoir par fon moyen quelle eſt

cette carte , puifqu'ayant connu ( par exem-

ple ) qu'on a touché la douzieme carte , on

peut juger que c'eft néceffairement le huit

de Pique , (voyez la Table ci-après ) .

RECREATION

Quife fait avec cette Boëte & cette, Lunette,

On prend le Jeu de cartes tel qu'il s'eft

trouvé diſpoſé après avoir fait la précédente

Récréation , on le mêle de nouveau fuivant

la maniere qui a été enfeignée , ce qui difpofe

néceſſairement le Jeu dans l'ordre ci-après

qui a rapport à la Table des nombres inférée

dans la Lunette.
7760

(1) Voyez ci-après la conftruction & l'effet de cette

I sbrose2Table.
་ །
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Ordre des cartes après ce nouveau mélange.

ire.Neufde Pique.

2..Roi de Pique.

3. Sept de Pique.

4.. Sept de Carreau.

5.. As de Pique.

6.. Dix de Trefle.

7.. Dix de Garreau.

8.. Dix de Cœur.

9..As de Trefle,

10. . As de Cœur.

11.. Huit de Cœur.

12.. Huit de Pique..

13.. Sept de Cœur.

14..Neufde Trefle.

15.. Valet de Pique.

17..Damede Trefle..

18..Neuf de Goeur.

19..Dame de Pique.

20. . Valet de Trefle.

21.. Roi de Cœur.

22.. Dame de Cœur.

23. Neufde Carreau .

24..Valet de Carreau.

25.. Huit de Carreau.

26..Roi de Carreau.

27..Damede Carreau.

28..Valet de Cœur.

29.Roi de Trefle.

30..As de Carreau.

31. Sept de Trefle.

16.. Dix de Pique.
32.. Huit de Trefle.

Table qui doit être placée au fond de la Lunettes

CARREAU.

PIQUE.

30.26.27 24.•

7123 25.6 4.

—— CŒUR.

10.21.22.28.

8.18.11 . 13 .

5..2.19.15.

16.1.12 · 3.

TRIFLE.

9.29.17 • 20.

6. 14. 32. 31.

Hij
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Les nombres portés en la Table ci-deffus ;

ont rapport à l'ordre des cartes qui précé-

de ; chaque couleur porte huit nombres , qui

font fuppofés défigner les figures des cartes

comme ilfuit.

EXEMPLE.

CARREAU.

As. Roi. Dame. Valet.

30
26

27 24

Dix. Neuf.
Huit.

Sept.

7
23 25 4

Il en eft de même pour les trois autres

couleurs.

Le Jeu de cartes ayant donc été mêlé

comme il a été dit ci-devant ; on préfentera

à une perfonne le Jeu entier , en lui étalant

d'abord les huit premieres , enfuite les huit

fecondes , en lui difant d'en toucher une

du bout du doigt , & de s'en fouvenir , on

remarquera exactement le nombre auquel elle

fe trouve dans le Jeu , ( on fuppofe ici

que c'eft

la douzieme ) , on prendra enfuite l'aiguille

aimantée ,& on feindra de lui donner la vertu

magnétique , en la paffant fur le doigt de

cette perfonne , de même qu'on le feroit ſur

une pierre d'Aimant , on pourra même lui
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t

4

faire tenir dans l'autre main une pierre ou

fame aimantée , à deffein de lui donner à

entendre que la vertu magnétique fe com-

munique d'une main à l'autre : après cette

feinte on fera comme fi on pouvoit apper-

cevoir , avec la Lunette ci - deffus décrite , ſi

cette aiguille eft ſuffiſamment aimantée , ce

qui donnera occafion de regarder quelle eſt

la carte indiquée par le No. 12 , & on recon-

noîtra que cette carte qui a été touchée eft

le huit de Pique ; alors pofant le cercle de

carton fur la boëte , de maniere que le mot

Pique fe trouve vers l'endroit où eft leSud

du barreau , on fera tourner l'aiguille fur fon

pivot , & elle s'arrêtera fur ce mot , lequel

défignera que la carte touchée eſt un Pique ;

on retournera enfuite le cercle , & poſant

l'aiguille fur l'autre pivot , on lui fera indi-

quer de la même maniere que cette carte eſt

un huit , c'eſt - à - dire , le huir de Pique.

Nota. Les cartes difpofées comme il eſt dit

dans cette Récréation , devantferviraprès un

nouveau mélange , à faire celle qui fuit ,

il faut conféquemment avoir attention à ne

lespoint déranger de leur ordre.

Hiij
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XXVIII. RECREATION.

Coup de Piquet incompréhenfible où l'onfait

repique dans la couleur qu'une perſonne a

librement choisie , après néanmoins avoir

tranfcrit à l'avance fur unpapier cacheté

qu'elle eft la couleur pour laquelle elle

doit fe déterminer,

LESEs cartes fe trouvant difpofées dans l'or-

dre porté en la précédente Récréation page

115 , on les mêlera de nouveau fuivant

la méthode qui a été enſeigné , on don-

nera à couper à la perfonne avec laquelle

on jouera cette partie de Piquet , & on fera

attention fi elle coupe à la carte large ( 1 ) ,

qui doit alors fe trouver fous le Jeu.

Dès que l'on fe fera affuré par le tact

que cette carte large eft au deffous du Jeu ,

Il en résultera que les cartes de ce Jeu de

Piquet feront exactement rangées dans l'or-

(1 ) Si la perfonne ne coupoit pas à l'As de Cœur

qui eft la carte large , il faudroit fous quelque prétexte

faire couper une feconde fois , afin que cette carte fe

trouve fous le Jeu , fans quoi on pe pourroit faire cette

partie de Piquet.
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dre qu'elles doivent être pour faire repique

celui contre lequel on joue , en lui laiſſant

(même après qu'il a coupé ) la liberté de

choifir la couleur dans laquelle il defire être

repique.

Ordre dans lequelſe doivent trouver les car-

tes après avoir été mélées , & qu'on

aura coupé.

Ire. Huit de Cœur.

2..Huit de Pique.

3. Valet de Pique.

4. Dix de Pique.

5.. Dame de Trefle.

6.. Valet de Trefle.

7. Roi de Cœur.
7:

8..Dame de Cœur,

9. Huit de Carreau.

10.. Roi de Carreau.

ii..Damede Carreau.

12..As de Carreau.

13..Sept de Trefle.

14.. Huit de Cœur.

•15. Valet de Trefle.

16. Roi de Trefle.

17. Neufde Carreau.•

18.. Valet de Carreau.

19. Neuf de Cœur.

20..Dame de Pique.

21 .. Sept de Cœur.

22.. Neuf de Trefle.

23. Dix de Cœur.•

24..As de Trefle.

25 .. Sept de Pique.

26 .. Sept de Carreau.

27. . Neuf de Pique.

28.. Roi de Pique.

29...As de Pique..

30. Dix de Trefle.

31.. Dix de Carreau.

32.As de Cœur.

Carte large.

Les cartes du Jeu de Piquet fe trouvant

ainfi difpofées , on demandera à l'Adverfaire

Hiv
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dans quelle couleur il veut qu'on le faſſe res

pique.

S'il demande qu'on puiffe le faire repique

en Trefle ou en Carreau , on donnera leş

cartes par trois , ce qui produira néceſſaïre-

ment les Jeux fuivants.

Jeu du er, en carte,

Roi de Cœur.

Dame de Cœur.

Valet de Cœur.

Neuf de Cœur,

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

Jeu du 2. en carte,

As de Trefle.

Roi de Trefle.

Dame de Trefle,

Valet de Trefle.

Neuf de Trefle.

Dame de Pique.

Valet de Pique.

Huit de Pique,

Huit de Carręau.

As de Carreau.

Roi de Carreau,

Dame de Carreau.

Valet de Carreau.

Neuf de Carreau.

Huit de Trefle.

Sept de Trefle.

Rentrée du premier.

Sept de Pique.

Sept de Carreau,

Neuf de Pique,

Roi de Pique,

As de Pique.

Dix de Pique.

Dix de Cœur.

Rentrée du fecond.

Dix de Trefle.

Dix de Carreau,

As de Cœur,
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•

Si le premier en carte , qui eft celui contre

lequel on joue , a demandé d'être repique en

Trefle, & qu'il prenne ces cinq cartes de ren-

trée, il faudra alors écarter la Dame , le Valet

& leneufde Carreau ,& l'on aura par les trois

cartes de rentrée , une fixieme majeure en

Trefle , & quatorze de Dix.

Si l'Adverfaire en laiffoit , il faudroit alors

écarter tous les Carreaux.

S'il a demandé d'être repique en Carreau

on écartera la Dame , le Valet & le Neuf de

Trefle , ou tous les Trefles s'il en laiffoit deux,

ce qui produira par conféquent le même coup

dans l'une ou l'autre de ces 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 laiffât quatre ; mais comme

ce n'eft point le Jeu de l'Adverfaire d'écar-

ter de cette façon , on ne rifque de manquer

ce coup qu'avec ceux qui connoiffent de

quelle maniere fe fait cette Récréation.

Si celui contre lequel on joue demande

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

Pique , on donnera alors les cartes par deux

ce qui produira indifpenfablement les deux

Jeux fuivants.
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Jeudu 1er, en carte.

Roi de Carreau.

Valet de Carreau.

Neuf de Carreau.

Huit de Carreau.

Dame de Trefle.

Valet de Trefle.

Neuf de Trefle.

Huit de Trefle.

Sept de Trefle.

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

Huit de Pique.

·Rentrée du premier.

Sept de Pique.

Sept de Carreau.

Neuf de Pique.

Roi de Pique.

Jeu du 2e. en carte)

As de Trefle.

Roi de Trefle.

As de Carreau.

Dame de Carreau,

Dame de Pique.

Valet de Pique.

Dix de Pique.

Roi de Cœur.

Dame de Cœur.

Valet de Cœur,

Dix de Cœur.

Neuf de Cœur.

Rentrée dufecond.

Dix de Trefte.

Dix de Carreau.

As de Cœur.

As de Pique.

. Si l'Adverſaire 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 tout ce que l'on voudra ; alors quand

même l'Adverfaire en laifferoit deux , on aura

une Sixieme majeure en Cœur , & Quatorze

de Dix , avec quoi on le fera repique.

Si au contraire il a demandé d'être repique

en Pique , il faudra ( après avoir donné les

cartes ) faire paffer ſubtilement les trois cartes

qui font fous le Jeu , ( c'eſt-à-dire , le Dix de

Trefle , celui de Carreau , & l'As de Coeur ) ,

& les mettre au deffus du talon , pour avoir

dans fa rentrée le Neuf, le Roi & l'As de

Pique, enforte que gardant la Quinte en Cœur,

& étant même obligé d'écarter quatre cartes

(fi l'Adverfaire en laiffoit une ) on ait en ou-

tre une Sixieme au Roi en Pique , avec la-

quelle on 'fera le repique.

,

Nota. Si l'Adverfaire ne prenoit que trois

cartes on manqueroit encore le repique.

Onverra dans la fuite de l'Ouvrage d'autres

coups de Piquet où l'Adverfaire ne

aucune façon éviter d'être repique.

OBSERVATION.

peut en

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 ex-
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citer de la ſurpriſe ; les trois dernieres cartes

qui font au deffous du Jeu , que l'on fait

paffer au deffus du talon & qui fuppléent

à la difficulté de le diſpoſer en entier par la

feule combinaiſon des cartes , ont arrêté ceux

qui fe font efforcés d'y venir par ce feul

moyen , & ils l'ont dès - lors cru plus mer-

veilleux qu'il n'eſt en effet. Si on conſidere

ici que ce coup de Piquet eft amené à la ſuite

des deux Récréations qui le précédent ,

qu'à chacune d'elles on a mêlé les cartes ,

il paroîtra encore plus extraordinaire.

&

Il n'eft point du tout à craindre que ceux

qui peuvent faire adroitement ces fortes de

coup de Piquet , puiffent abufer de leur dex-

térité en jouant férieuſement à ce Jeu , at-

tendu que les cartes avec lesquelles ils font

obligés de jouer , étant une fois mêlées , il

leur eft impoffible de les difpofer dans l'ordre

ci- devant indiqué , fans qu'on s'en apper-

çoive très -facilement ; mais il eft d'autres

manœuvres dangéreufes auxquelles certains

Joueurs peuvent être accoutumés , & qui

font fuffifantes pour faire perdre ceux qui

jouent trop légèrement contre ceux dont ils

ne connoiffent pas affez la probité.

3
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REMARQUE.

Quoique les trois précédentes Récréations

foient liées de maniere à pouvoir être exécu-

tées les unes après les autres fans changer de

Jeu, on peut cependant les exécuter féparé-

ment en difpofant les jeux comme il eft indi-

qué à chacune d'elles .

MANIERE

De tranfcrire à l'avance fur un papier ren-

fermé dans un billet cacheté , la couleur

dans laquelle l'Adverfaire doit demander

d'étre repique.

Ayez de l'Encre fympathique faite avec

l'imprégnation de Saturne , & tranfcrivez fur

un petit quarré de papier ABCD , ( Figure

troifieme , Planche cinquieme ) les noms des

différentes couleurs des cartes , & renfermez

ce papier dans l'enveloppe E , même Figure,

de maniere que le mot Carreau fe trouve

placé du côté qui répond à celui du cachet,

afin que ce papier étant renfermé dans cette

enveloppe, vous puiffiez vous rappeller aifé-

ment l'endroit où font tranfcrits invifible-

ment ces quatre différents mots ; cachetez

cé billet , & le gardez pour vous en fervir,

ainſi qu'il eſt expliqué ci -après.

#
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Ayez en outre une petite boëte de bois

oude fer-blancfermante à charniere , & conf-

truite de façon , qu'étant en votre poche ,

Vous puiffiez (fans l'en tirer ) l'ouvrir d'une

feule main ; mettez dans cette boête une

très-petite éponge que vous humeЯerez avec

le phlogiſtique de foie de fouffre quelques

momens avant de faire cette Récréation.

EFFET.

Si après avoir pofé le doigt fur l'éponge ,

vous l'avez par ce moyen légerement hu-

mecté de ce phlogiſtique , & que prenant le

billet cacheté entre vos deux doigts , vous

appuyez un inſtant celui qui eft hume&té ſur

l'endroit où fe trouve inviſiblement tranſ-

crit avec l'imprégnation de Saturne le nom

d'une des quatre couleurs des cartes la

vapeur pénétrante de ce phlogiſtique le fera

paroître fur le champ ; d'où il fuit que celui

qui fera cette Récréation fera paroître à fa

volonté l'une ou l'autre des quatre couleurs

tranfcrites.

RECREATION.

Avant de faire le coup de Piquet ci-def

fus , on remettra à celui contre lequel on
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joue, le billet ainfi préparé & cacheté , & on

lui dira de le mettre dans fa poche fans le

prévenir de ce qu'il en doit réſulter. Lorf-

qu'on l'aura fait repique dans la couleur

qu'il aura choifi , on mettra la main dans la

poche où eft la boëte , on l'ouvrira , & po-

fant le doigt index fur l'éponge , on l'hu,

meЯtera , & on refermera auffi-tôt la boëte;

alors on demandera à l'Adverfaire le billet

qu'on lui a remis , & fous prétexte de lui

faire obferver qu'il eft bien cacheté ; on le

ferrera un inſtant entre le pouce & le doigt

humecté , en obfervant que ce foit exacte,

ment à l'endroit où eft tranfcrit le nom de

la couleur demandée , & auffi-tôt on le lui

remettra , afin qu'ouvrant lui-même ce biller ,

il y trouve écrit le nom de cette couleur

qu'il a librement choifi après que ce biller

lui a été remis, dhanbad

Maniere de compofer les Encres fympathi

ques qui fervent à cette Récréation.

IMPRÉGNATION DE SATURNE.

FAITES diffoudre pendant vingt-quatre

heures de la litarge ou autre chaux de plomb

dans du vinaigre diſtillé ; paffez -le tous , &
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laiffez-le repofer pour tirer bien à clair là

liqueur que vous conferverez dans une bou-

teille de verre ; fervez-vous de cette liqueur

pour écrire fur le papier , & ayez attention

à ne pas faire fécher cette écriture au feu.

Lorsqu'on voudra faire paroître cette en-

cre , il fuffira feulement de l'expofer à la

vapeur fulfureuſe & phlogistique d'une dif-

folution d'orpiment faite par l'eau de chaux

vive;(1) on peut faire cette diffolution au

feu de fable , où tout fimplement en la laif-

fant deux ou trois jours expofée au ſoleil ,

en ayant feulement attention de la remuer

cinq ou fix fois par jouro tional d prom

iLorfqu'on prépare ces deux liqueurs , sil

faut avoir attention qu'il n'y ait aucune com-

munication entr'elles , attendu que la vapeur

de cette derniere fuffiroit pour gâter la pre-

miere & lui faire perdre fa limpidité , ce qui

empêcheroit qu'on pût l'employer à écrire

des caractères invifibles.

2

(1) On mettra dans une bouteille de chopiné deux

onces de chaux vive & une once d'orpiment réduit

en poudre , & autant d'eau qu'il en fera befoin pour

furmonter ces matieres de deux ou trois doigts , étant

faite on la titera à clair , en inclinant la bouteille.it

Lorſque
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Lorfque cette encre a paru , on la peut

faire difparoître en paffant par- deffus de

l'eau forte ou de l'efprit de nitre : on la fera

reparoître une feconde fois , fi après l'avoir

laiffée bien fécher à l'air , on paffe deffus

la même diffolution d'orpiment.

On voit aisément que tous ces différents

effets font dus aux précipitations & aux dif-

folutions qui fe fuccédent.

Nota. Cette liqueur phlogistique exhale

une odeurfulfureufe & défagréable ; on doit

avoir attention à n'en pas porter à la boù-

che , attendu que l'orpiment est une matiere

arfenicale fort dangereufe ; ces fortes de

compofitions doivent être renfermées , & hors

de la portée de ceux qui n'en connoiſſent

pas la conféquence.

AUTRE ENCRE DE MÊME ESPECE.

Faites fondre du bifmut dans l'acide ni-

treux , les caractères qui feront écrits invi-

fiblement avec cette encre ou diffolution

paroîtront en noir affez,fenfible , fans qu'il

foit befoin de mouiller ni de chauffer. Il

fuffirà de les expofer au contact du phlo-

giftique de foie de foufre réduit en vapeurs ,

attendu que ce phlogiſtique reffufcite la terre

Tom. I. Seconde Part. I

S
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de biſmut , en partie calcinée par cet acide

nitreux , & s'applique même par furabon-

dance fur cette terre métallique , qu'il noir-

cit d'autant plus qu'il y en a en plus grande

quantité.

M. Lémery dans fon traité de Chimie ,

dont eft tirée la compofition de l'encre pré-

cédente , demande qu'on employe la chaux

vive avec l'orpiment ; mais la premiere de

ces deux fubftances n'étant autre chofe qu'un

foie de foufre antimoiné , & la feconde un

foie de foufre terreux , il est évident que ce

n'eft qu'en qualité de foie de foufre qu'elles

agiffent , & que le foie de foufre le plus or-

dinaire doit produire lui feul & à coup sûr

le même effet.

La vapeur du foie de foufre étant très-

pénétrante , elle peut faire fon effet fur l'écri-

ture inviſible à travers une main de papier ,

& même au travers une muraille , comme il

eft aifé de l'éprouver.

Nota, Ces deux Encres fympathiques fer-

viront à diverfes Récréations fort curieufes ,

qui fe trouveront répandues dans la füite

de cet Ouvrage.
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XXIX . RECREATION.

Coup de Piquet où l'on fait repique avec

Cartes blanches.

ON

PRÉPARATION.

N difpofera fecrettement les Cartes , fui-

vant l'ordre ci-après.

Ordre des Cartes avant de les mêler.

1. Dix de Pique.

2. Dame de Trefle.

3. Dame de Cœur.

4. Roi de Pique.

5. Valet de refle.

6. Valet de Cœur.

Carte large.

7. As de Pique.

8. Roi de Cœur.

9. Roi de Trefle.

10. Sept de Pique.

11. Sept de Trefle.

12. Dix de Cœur.

13. Dix de Trefle.

14. Huit de Carreau .

15. As de Cœur.

16. Valer de Pique.

17. Neuf de Cœur.

718. Neuf de Pique,

19. Valet de Carreau.

20. Huit de Trefle.

21. Dame de Pique.

22. As de Carreau,

23: Sept de Cœur.

24 Sept de Carreau

25. Huit de Coeur.

26. Huit de Pique.

27. Dame de carreau.

28. Roi de Carreau.

29- Dix de Carreau.

30. As de Trefle.

31. Neufde Carreau.

32. Neuf de Trefle.

Iij
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Les cartes de ce Jeu de Piquet ayant étë

ainfi difpofées , on le mêlera une feule fois (1 ),

& on donnera enfuite à couper à celui contre

lequel on joue , ( 2) ce qui produira l'ordre

ci-après.

Ordre des Cartes après les avoir mêlées &

fait couper à la Carte large.

1 As de Pique....

}

2 Sept de Pique... Premier en carte.

3 Sept de Trefle...
Second.

4 Dix de Cœur...

•5 As de Cœur.

6 Valet de Pique...

7 Neufde Cœur...

8 Huit de Trefle...

9 Dame de Pique..

10 As de Carreau...

mierPremier

Second.

Premie

(1 ) Si on ne veut pas mêler fuivant la méthode qui

a été indiquée , page 98 , on rangera les cartes dans

l'ordre qui fuit.

(2) Il eft affez ordinaire qu'on coupe naturellement

à la carte large , cependant fi on s'appercevoit que celui

auquel on donne à couper n'y coupât pas , il faudroit

faire couper une autre perfonné fous quelque prétexte ,

ou bien faire fauter la coupe , comme il fera indiqué à

la fin de cette feconde Partie , à l'article qui précéde les

sours de cartes,
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1 Huir de Cœur...

Second en carte.

•

32 Huit de Pique... Second .

13 DamedeCarreau . }Premi

14 As de Trefle....

15 Neufde Trefle ...

emier....

16 Neuf de Carreau . Second.

17 Roi de Carreau..

18 Dix de Carreux..

19 Sept de cœur ....

S

Premier.

20 Sept de Carreau . } Second..

21 Neuf de Pique………

22 Valet de Carreau. } Premier.

23 Dix de Trefle ...

24 Huitde Carreau..

25 Roi de Cœur...

26 Roi de Trefie ...

Second.

27 Dame de Cœur..>Rentrée du premier.

28 Roi de Pique...

29 Dix de Pique ...

39 Dame de Trefle..

34
Valet de Trefle.. Rentrée du fecond..

32 Valet de Cœur..

Les cartes étant ainfi difpofées , & ayant

été enfuite données deux à deux , il en réſul

tera les Jeux fuivans.

1

Iiij
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Jeu du 1er. en cartes. Jeudu 2. en cartes,

As de Pique. Dix de Trefle.

Dame de Pique. Neuf de Treffe.

Valet de Pique. Huit de Trefle.

Neuf de Pique.

Sept de Pique.

As de Carreau.

Roi de Carreau.

Dame de Carreau.

Valet de Carreau.

Dix de Carreau.

As de Cœur.

As de Trefle.

Sept de Trefle.

Dix de Cœur.

Neuf de Cœur.

Huit de Cœur.

Sept de Cœur.

Neuf de Carreau.

Huit de Carreau.

Sept de Carreau.

Huit de Pique.

LA RENTRÉE.

Roi de Cœur. Dame de Trefle.

Dame de Cœur. Valet de Trefle,

Roi de Trefle. Valet de Cœur.

Roi de Pique.

Dix de Pique.

"Les cartes ayant été ainfi diftribuées

on propoſera à celui contre lequel on joue ,

de jetter un coup - d'œil fur chacun des deux

Jeux , & de choifir celui qu'il defirera ( c'eft-

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

Jui a été donné , il fera premier en carte ,

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

&
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S'il s'en tient à fon Jeu qui eft en apparence

beaucoup meilleur que l'autre , il eft vraiſem-

blable qu'il écartera ces quatre bas Piques , &

qu'ilgarderafaQuinte en Carreau , & fon Qua-

torze d'As , laiffant alors une carte. Celui qui

fait cette Récréation , lui montrera donc d'a-

bord dix decartesblanches,& gardant fes deux

Quatriemes enTrefle& enCœur,il écartera les

quatre autres cartes , & il aura une Sixieme en

Trefle & une Quinte en Cœur , avec lesquelles

il fera repique , pouvant compter 107 points ,

& il gagnera quoiqu'il foit capot.

Si celui contre lequel on joue préféroit le

Jeu du dernier en cartes ; alors celui qui fait

cette Récréation , écartera la Quatrieme au

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

lui produira par la rentrée , une Sixieme ma-

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

quels il gagnera la partie , & fera capot.

Nota. Si celui contre lequel on joue écartoit

fes Carreaux , on manqueroit cette Récréa-

tion ; mais cela ne peut guère arriver qu'en

jouant avec ceux qui connoiffent ce coup,

attendu qu'il eft plus naturel de garder la

Quinte en Carreau , & le Quatorze d'As

que d'écarter le plus beaude fon Jeu , pour

tirer les Piques qui ne préfentent pas grand

avantage.

I iv
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X X X. RECREATION.

COUP DE PIQUET

Où l'on fait repique après avoir laiffé le

choix de donner les Cartes par deux ou

partrois.

PRÉPARATION.

POUR difpofer les cartes dans l'ordre né-

ceffaire pour produire ce coup de Piquet , &

tous ceux où on voudra laiffer 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 cartes 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 ſe

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

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

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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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 fon gré) puiffent toujours

produire un grand Jeu , fupérieur à celui de

l'Adverſaire ; & s'il fe trouve dans celles qui

reſtent des cartes favorables qu'on foit forcé

de lui laiffer , il faut alors les diſtribuer dans

les numéros de celles qui varient , de façon

qu'il ne puiffe jamais en avoir qu'une partie

infuffifante pour gagner , lorfqu'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 compoſer par eux-mêmes). On a pre-

mierement 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 & Car-

reau , on a diſpoſé celles qui pourroient lui
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1

+

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.

foi-même une de chacune de ces trois cou-

leurs (1 ) , ce qu'on peut facilement reconnoî-

tre , en comparant l'ordre ci-après , avec la

Table de la cinquieme Planche.

Ordre des Cartes fuivant l'expofé ci-deffus,

1 Roi de Carreau. 17 As de Trefle.

2 As de Carreau.

3 Neufde Carreau.

4 As de Cœur.

s Dame de Pique.

6 Huit de Carreau.

7 Dame de Trefle.

8 Huit de Pique.

9. Roi de Trefle.

10 Sept de Cœur.

11 Roi de Cœur.

12 Neuf de Cœur.

13 Damede Carreau.

14 Sept de Carreau.

15 Sept de Trefle.

16 Valet de Cœur.

18 Sept de Pique..

19 Roi de Pique.

20 As de Pique.

21 Valet de Carreau

22 Huit de Trefle.
1

23 Dix de Cœur.

24 Dame de Cœur.

25 Valet de Pique.

26 Neuf de Pique.

27 Valet de Treffe.

2'8 Huit de Cœur.

29 Neuf de Treffe..

30 Dix de Carreau.

31 Dix de Pique.

32 Dix de Trefle.

(1 ) Si on ne pouvoit y parvenir de cette façon , il fau-

droit difpofer la rentrée de l'Adverfaire , de façon à lui

faire écarter fon Jeu , comme on l'a vu à la précédente

Récréation
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RECREATION.

LE détail qu'on a donné ci-deffus eft fuffi-

fant pour exécuter cette Récréation , foit

qu'on donne à l'Adverfaire les cartes par

deux ou par trois , on le gagnera forcément,

quand même croyant faire manquer la com-

binaiſon 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

férieuſement à ce Jeu , attendu que les cartes

étant une fois mêlées , il leur eft abfolument

impoffible de les difpofer dans aucuns des

ordres indiqués ci devant , fans qu'on s'en

apperçoive très-facilement ; mais il eſt d'au̟-

tres manœuvres auxquelles certains Joueurs

font accoutumés , qui font dangereufes &

fuffifantes pour faire perdre ceux qui jouent

trop légérement avec ceux dont ils ne con-

noiffent pas fuffifamment la probité.
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XXXI . RECREATION.

LES CARTES CHANGEANTES.

ONN fuppofe qu'ayant trente -deux cartes

différemment colorées , fur lefquelles 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

façon , qu'après la premiere diſtribution ,

chacune d'elles ait en main des cartes d'une

même couleur ; après la feconde , des objets.

femblables ; & après la troifieme , des mots

qui préfentent un fens.

PRÉPARATION.

Difpofez ainfi les cartes , eu égard à ce

qu'elles repréfentent.

ORDRE Couleurs. Objets.

des

Cartes.
1

I .... ....

Mots.

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

..Jaune..... Oifeau.....En vous.

Verd...... Fleurs..... charmante.

4......Verd......Fleurs.....Fleurs.

3.

S..
· • • Blanc.. . . .. Oiſeau.....Entendre.

6 . ··
.Blanc......Orange.... Beauté.
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ORDRE

'des

Cartes.

7.

Mots.Couleurs. Objets.

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

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

9. Rouge.....Fleurs... Qu'à.• •

10 .

II .

·

....

•

...

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

...Verd ... • Papillon... Inconftant.

12......Verd......Papillon ...Votre.

Blanc......Fleurs.....De.
13

· ....

14. .Blanc...... Fleurs..... L'Amant.• ·

15.
... . . Jaune......Orange....L'Image.

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

17 .Blanc......Orange...Orange....Ornez.

18.

19 .

· + ·

...

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

.Papillon.... Philis...Jaune...... Papillon.

•20.

21 •

•

• ·

.. ...22..

23

24.

....

.Blanc...... Oifeau.....Oifeaux.

.Rouge..... Orange.....Chantez.

.Rouge.....Orange.... Petits.

.Verd . ... .. Orange. . . .Douceur.

Verd......Orange.... Le.•

25......Verd...... Oifeau.....De.

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

27
.Jaune... .Fleurs .....Ainfi.··

.28. Rouge. Oifeau.....Lége
reté

. ›

29. .Roug
e
.. .Oifea

u
.....Sein.....

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

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

32.. •
.Blanc...... Papillon…..J'aime,
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1

Ayant figuré chacune de ces trente-deux

cartes , comme il eft défigné dans la Table

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

y confervant dans le même ordre , pour faire

la Récréation qui fuit.

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, pag. 98 , & on les dif-

tribuera deux à deux , à quatre différentes per-

fonnes , en ne leur laiffant pas lever leurs

cartes que le tout n'ait été diftribué , & 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 , troifieme

& 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

a troifieme ; après quoi , on les mêlera une
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feconde fois , & après les avoir diftribuées de

la même façon , il fe trouvera que la premiere

perfonne aura en main tous les Oifeaux peints

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

pillons; la troifieme , toutes les Oranges ; &

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 Oifeaux , aura fur fes cartes les huit

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 - légereté me-

préfente - l'Imagé.

f

La troifieme qui a eu les Oranges , aura

ces mots ;

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

beauté , douceur.

La quatrieme qui avoit les Fleurs , aura ces

autres mots ;

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

Bergere.
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Nota. Il faut bien prendre garde de fe

tromper en mettant ces cartes à trois diffé

rentes repriſes , attendu qu'une seule carte

dérangéeferoit manquer abfolument ce coup,

qui , bien exécuté , produit un effet affez

extraordinaire.

XXXII . RECREAT
ION.

Les Nombres incompréhensibles.

PRÉPARATION:

LESLes nombres que l'on doit tranſcrire fur

les trente cartes ( 1 ) qui fervent pour cette

Récréation font rangées dans l'ordre primi-

tif ci-après , de maniere qu'après avoir été

mêlées une premiere fois, fi l'on partage le Jeu

en trois parties en coupant aux deux cartes

larges , le total des nombres ou points com-

pris dans chaque partie eft de 50 ; & fi fans

déranger ces trois parties de ce nouvel ordre ,

& ayant mêlé une feconde fois ce Jeu , on

( 1) On fe fert pour cette Récréation de cartes blan-

ches liffées des deux côtés ou fi l'on veut , des baffes

cartes d'un Jeu entier , dont les points défignent les

nombres.

le
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le partage encore en trois parties en coupant

aux deux cartes longues , le nombre 50 fe

trouvera formé de nouveau par le total de

ceux compris dans chacune de ces parties.

Ordre dans lequel les nombres doivent être

difpofés avant que de mêler.

Cartes. Nombres.

• •

•

·

Cartes.

16 ...

17.
6

18 .

· •

Nombres

• ·
S

•

9

S
·
.9

4. Carte longue.2

5.

6 .

• ·
.ד

19

20 .

21

·

7....

4

•3
22 .

8. Carte longue. 5

9. Carte large .4

'10..

II .

23.

•

·

25.

26 .

...

..

24

S

I.

2712. Carte large . 8
· •

13.
•

14.

•

.7

6

•

•
3

8

..7
28 .....

.9

..6 29 8• •

30.15.0

+
Ces trente cartes ayant été rangées fui-

vant l'ordre de la Table ci-deffus , fi on les

mêle une premiere fois elles fe difpoferont

dans celui qui fuir.

Tom. I. Seconde Part. K
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Ordre de ces nombres après le premier mêlange.

Cartes. Nomb, Cartes. Nomb. Cartes.

Ou

Points.

.. ·

Oll

Points.

.9

Nomb

ou

Points.

· •
3

•
S

-9
II

୨
21

2

3

4.

5.

•

•

12 . 2•

3 13
•
S

14...
6

Is. .7 25..

22 ...

23.9

24.7

.6.

6 . 2 16 . • .4 26 . • · •

7 .7 17
• • • ·

3 27.

8. 6 18. ... • · ·
S

9. .5

10Cartelarge.4

Total, 50..

19....

20Cartelarge 8

Total. 50

28

8

· • I

29...

3º . . . .

·
5

Total , so

Par conséquent fi on coupe à la dixieme

& à la vingtieme carte , qui font les deux

cartes larges , on partagera par ce moyen le

Jeu en trois parties , dont chacune donnera

cinquante points pour la fomme totale de

ceux portés fur les dix cartes dont elle eft

compofée.

Si fans déranger en aucune façon l'ordre

ci-deffus , & après avoir remis ces trois tas

l'un fur l'autre ; on mêle ces cartes unefeconde

fois , elles fe trouveront difpofées de nouveau

dans l'ordre qui fuit.

1

*
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Ordre de ces nombres après le fecond mêlange.

Cartes. Nomb. Cartes. Nomb. Cartes. Nomb.

ou

Points.

ou

Points .

+

ou

Points.

*

• • II.
3

21. • · •
7

• •
5

12. 22. · ·
4

3.....

4.

5.....

6 .

7.

8.

· •

• ·
୨ 13.

•
9. 23 .

• ... •
3

• • · •
7 14.

·
5 15..

• · • •

8

S

24.8

25.3

• • I 16. 2 26. • · •
S

· • • 17.... • ·
7 27.

6• ·

6 18. •
4

28. •
4

9.
6· 19.... 9 29. • • • 8

10 Carte longue. S 20 Carte longue. 2

Total . so
Total. 50

30......

Total. 50

D'où il fuit qu'en coupant cette fois aux

deux cartes longues , le Jeu fe trouvera par-

tagé en trois parties , dont la fomme des

nombres ou points de chacune d'elles fera

encore de 50.

RECREATION.

APRÈS avoir montré les nombres ou les

points portés fur ces trente cartes , qu'on

previendra former au total 150 , on an-

noncera , qu'après les avoir bien mêlées , on

va partager le Jeu en trois parties ,.

I

dont

Kij
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chacune en contiendra 50 , ce qu'on exécu→

tera comme il a été dit. Ayant fait remar-

quer que chaque partie contient 50 , comme

on s'eft propofé , on obſervera que peut-

être quelqu'un s'imagine que ces cartes ont

été difpofées d'avance dans un ordre dé-

terminé , & propre à produire cet effet ; &

pour tâcher de perfuader le contraire , en

augmentant la furpriſe , on offrira de re-

commencer cette Récréation , en mêlant

même le Jeu une feconde fois , ce qui ne

pourra manquer d'avoir lieu en obfervant

ce qui a été dit ci - deffus.

XXXIII . RECREATION.

LES AVEUX RÉCIPROQUES.

PRÉPARATION.

L'ORDRE primitif fuivant lequel doivent

être rangées les lettres qui fervent à cette

Récréation , étant applicable à toute autre

Récréation de ce genre , que chacun pour-

roit vouloir imaginer , on donne ici le dé-

tail de l'opération qu'il faut faire pour par-

venir à le former.
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1

Soient les deux queſtions & leur réponſe

ci-après , compofées chacune d'un égal nom-

bres de lettres qu'on veut tranfcrire fur

trente-deux cartes , & ranger dans un ordre

tel qu'après un premier mêlange elles fe

trouvent difpofées fuivant l'ordre des lettres.

qui compofent les mots de la premiere quef-

tion & de fa réponſe , & qu'en mêlant une

feconde fois elles produifent le même effet à

l'égard de la feconde.

1. QUESTION. Belle Hebé m'aimez-vous ?

REPONSE ......Oui je vous aime.

2º. QUESTION. Daphnis m'aimez-vous ?

REPONSE ... Hebéje vous adore.·

Chacune de ces queſtions & leur réponſe

étant compofées de trente-deux lettres , pre-

nez trente-deux cartes , & numérotez-les de-

puis 1 jufqu'à 32 ; mêlez-les comme il a été

expliqué ci-devant page 98 , & tranſcrivez-y

de fuite les trente-deux lettres qui compofent

la premiere queſtion & fa réponſe ; en obfer-

vant de noter que la derniere lettres de cette

queftion doit être une carte plus large.

Cette premiere opération étant faite , ne

dérangez en rien ces cartes , mêlez-les une

feconde fois , & tranfcrivez-y de même les

7

Kiij
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trente-deux lettres de la feconde queſtion

& de fa réponſe , en obſervant pareillement

de noter que la derniere lettre s de cette

feconde queftion doit être une carte plus

longue.

Cette feconde opération étant finie , re-

prenez toutes vos trente - deux cartes , ran-

gez-les fuivant l'ordre des numéros qui y

ont été appofés , & fervez -vous -en pour

tranfcrire la Table , ou l'ordre primitif ci-

après.

Ordre dans lequel les cartes doivent être ran-

gées avant de mêler.

Ordre des

Cartes.

I.

2

3

4.

5 · · ·

6 .

7.

8

9..

• •

•

10...

Lettres de la

Ire. Queſtion.

•

.M..

·

•

E ..

A ...

I...

Z.

√.

0 .

E.

M.

• U...

O. •

11.. Carte large... S..

12.

• •

Lettres de la

2e. Queſtion.

.S

M

E

B

É

J

E

I

H

N

• • I

V
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Suite de l'ordre dans lequel les cartes doivent

étre rangées avant de mêler.

U.

Y..

•

Ordre des

Cartes.

13.

Ire. Queſtion.

Carte longue..E..

14.

15. • • • • •

Lettres de la Lettres de la

20. Queſtion.

S

B. . . . • A

• O

• U

P

O• •

· U

• • H

S•

16. •

17...

18..

19.

20...

21.

22.

23.

24.

• •

25.

26...

27.

28..

29.

30..

•

·

•

•

31.

32.

•

• ·

· •

•

• ·

•

.

•

•

·

•

•

•

J

E.

H..

E.

V..

..

...

O...

L...

•

L....

U.

S.

•

•

•

A....

B....

E..

I.

M.

E.

...

EFFE T.

·

•

•

A

M

E

D

D

A

Z.Ꮓ

V

O

R

E

Il eft facile de voir que ces lettres ayant

Kiv
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été difpofées fur des cartes fuivant l'ordre

établi ci-deffus ; celles de la premiere colonne

indiqueront après le premier mêlange la pre-

miere de ces queſtions & fa réponſe , qu'on

pourra féparer l'une de l'autre en coupant ce

Jeu à la carte large , & qu'en mêlant enfuite

une feconde fois ce même Jeu , celles de la

feconde colonne donneront de même la fe-

conde queftion qu'on pourra également fé-

parer d'avec fa réponſe , en coupant à la

carte longue.

Nota. Il faut tranfcrire les cartes de la

premiere colonne fur l'angle des cartes in-

diqué (Fig. troifieme , Planche quatrieme) ,

& celles de la feconde colonne fur celui qui

lui eft diamétralement oppofe , & avoir at-

tention en préparant ces cartes dans l'ordre

primitif ci-deffus , de mettre du mêmefens

les lettres qui font analogues à la premiere

question.

On obferve auffi qu'après avoirfait cette

Récréation , il eſt facile de remettre le Jeu

dans fon ordre primitif en mélant , deux

fois le Jeu en fens contraire , ( 1 ) ce qui eſt

( 1 ) C'eſt-à-dire , d'ôter les trois cartes de deffous , de

les couvrir des deux de deffus & ainfi de fuite , en finif-

fant par mettre les deux qui reftent en dernier , au deffus

du jeu.
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bien plus expéditif que de fe fervir de la

Table.

RECREATION.

Ayant choifi parmi la compagnie un Ca-

valier & une Dame , on leur fera voir ceJeu

de cartes , en leur montrant que les lettres

qui y font tranfcrites fe trouvent pêle mêle

& ne forment aucuns mots ; on aura foin de

cacher avec le pouce de la main droite une

des deux lettres qui fe trouvent fous la der-

niere carte , & on étalera celles qui font versle

haut du Jeu , de maniere qu'on n'apperçoive

pas celles qui font à l'angle oppoſé.

On refermera enfuite le Jeu , & on tâchera

de leur perfuader qu'on peut fçavoir par le

moyen des mots que peut former l'affem-

blage de toutes ces lettres , s'il y a de l'amitié

ou non entr'elles deux , & ayant mêlé le Jeu

une premiere fois , fous prétexte de former

par ce moyen les mots dont on a befoin; on

coupera à la carte large pour féparer la de-

mande de la réponſe , & étalant la premiere

partie du Jeu que l'on a coupé , on fera voir

à cette Dame que le Cavalier lui fait cette

queſtion ; belle Hebé m'aimez-vous ? on pré

fentera enfuite le refte du Jeu au Cavalier, en
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lui faifant voir que cette Dame lui répond ,

oui je vous aime.

On remettra alors ces deux parties du Jeu

l'une fur l'autre fans les déranger en aucune

façon de l'ordre dans lequel elles fe font trou-

vées après ce premier mêlange , & on fera

entendre qu'il faut que ces mêmes lettres fer-

vent à faire connoître de même à cette Dame

fi le Cavalier répond à ſes ſentimens ; alors

ayant retourné le Jeu fans qu'on s'en apper-

çoive , afin de faire paroître les lettres de la

feconde colonne qui fe trouvent tranſcrites

à l'angle oppofé , on le mêlera de nouveau , &

ayant coupé on fera voir au Cavalier que

cette Dame lui fait à fon tour cette queſtion ,

Daphnis m'aimez- vous ? préfentant enfin

le refte du Jeu à cette Dame , elle reconnoîtra

par l'arrangement des lettres qu'il répond ;

Hebé je vous adore .

Nota. Cette Récréation caufe beaucoup

*defurpriſe lorfqu'on lafait affez adroitement

pour qu'on n'apperçoive pas qu'il y a deux

lettres tranfcrites fur chaque carte.
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XXXIV . RECREATION.

Un Jeu de Piquet ayant été mélé à plufieurs

reprifes , enféparerpar la coupe toutes les

couleurs.

PRENE

PRÉPARATION.

RENEZ trente-deux cartes blanches , & les

ayant toutes numérotées depuis 1 juſqu'à 32 ,

comme il a été enfeigné ci-devant , page 98 ,

mêlez-les une premiere fois , ôtez enſuite les

huit premieres cartes qui fe trouvent alors

au deffus du Jeu , & tranfcrivez -y les noms

& la couleur des huit Cœurs , fans fuivre l'or-

dre des cartes :faitesunemarque fur la huitieme

carte , pour vous fouvenir que ce devra être

une carte plus large.

Prenez enfuite les vingt-quatre cartes , ref-

tant en l'état qu'elles fe trouveront diſpoſées

après ce premier mêlange , mêlez - les une

feconde fois , & ôtez de même les huit pre-

mieres cartes qui fe trouvent au deffus du

Jeu , & tranfcrivez-y les noms & la couleur

des huit Trefles , obfervant de même de faire

une marque à la huitieme , laquelle devra pa-

reillement être une carte large.
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Mêlez de même les feize cartes qui reſtent ;

& tranfcrivez fur les huit premieres les noms

& la couleur des Carreaux , en marquant la

huitieme pour être une carte large ; & écrivez

enfin fur les huit dernieres cartes les noms &

la couleur des huit Piques.

Reprenez enfuite toutes ces trente-deux car-

tes , & difpofez-les fuivant l'ordre des numé-

ros qui y ont été appofés , ce qui vous don-

nera l'ordre qui fuit , dont vous vous fervirez

pour difpofer de même les cartes du Jeu de

Piquet qui doit vous fervir pour faire cette

Récréation ; remarquez qu'il y a trois cartes

dans ce Jeu qui doivent être un peu plus

larges que les autres ; fçavoir, le Sept de Car-

reau , l'As de Trefle , & le Valet de Cœur.

Ordre dans lequel doit étre difpofe le Jeu

avant de faire cette Récréation.

8.Neufde Carreau.1.As de Pique.

2.Dame de Pique." 9. Roi de Carreau.

3.As de Carreau.

4. Sept de Carreau.

Carte large.

5.Huit de Pique.

6. Roi de Trefle.

7. As de Trefle.

Carte large.

10. Dix de Carreau.

11.Valet de Carreau.

12.Neuf de Pique.

13.
Neuf de Cœur.

14.Valet de Cœur.

Carte large.
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Suite de l'ordre dans lequel doit être diſpoſele

Jeu avant de faire cette Récréation.

15.
Valet de Trefle.

16.Dix de Trefle.

17.Valet de Pique.

18.As de Cœur.

19.Huit de Cœur.

20. Sept de Pique.

21.Dame de Carreau.

24.Dame de Cœur.

25. Neuf de Trefle.

26.Huit de Carreau.

27. Roi de Pique.

28.Sept de Cœur.

29. Roi de Cœur.

30.Dix de Pique.

31.Huit de Trefle.22.Sept de Trefle.

23.Dix de Cœur. 32. Dame de Trefle.

Ce Jeu ainfi difpofé ayant été mêlé une

premiere fois , les cartes fe trouveront ran-

gées fuivant l'ordre ci-deffous .

1.Sept de Cœur.

2. Roi de Cœur.

3.Dix de Cœur.

4. Dame de Cœur.

5.As de Cœur.

6.Huit de Cœur.

7. Neuf de Cœur.

8.Valet de Cœur.

Carte large.

9 Neufde Carreau.

10.Roi de Carreau.

11.As de Carreau.

12. Sept de Carreau.

Carte large.

13.As de Pique.

14. Dame de Pique.

15. Huit de Pique.

16. Roi de Trefie.

17. As de Trefle.

Carte large.

18.Dix de Carreau.

19. Valet de Carreau.

20. Neufde Pique.

1
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21.Valet de Trefle.

22.Dix de Trefle.

23. Valet de Pique.

27. Neufde Trefle.

28.Huit de Carreau.

29. Roi de Pique.

24. Sept de Pique. 30 Dix de Pique.

25. Dame de Carreau. 31.Huit de Trefle.

26.Sept de Trefle. 32. Dame de Trefle.

D'où il fuit qu'en coupant à la huitieme

carte , qui eſt plus large , on enlevera par

cette coupe les huit Cœurs.

Mêlant enfuite les vingt - quatre cartes qui

reſtent , elles ſe diſpoſeront dans l'ordre ci-

après.

1.Huit de Trefle.

2.Dame de Trefle.

3. Sept de Trefle.

4.Neufde Trefle .

5.Valet de Trefle.

6.Dix de Trefle.

7.Roi de Trefle.

8.As de Trefle .

Carte large.

9. As de Carreau.

10. Sept de Carreau.

Carte large.

11.Neuf de Carreau.

12.Roi de Carreau.

D'où il fuit encore

13. As de Pique.

14. Dame de Pique.

15.Huit de Pique.

16. Dix de Carreau.

17.Valet de Carreau.

18.Neuf de Pique.

19. Valet de Pique.

20. Sept de Pique.

21.Dame de Carreau.

22.Huit de Carreau.

23. Roi de Pique.

24. Dix de Pique.

qu'en coupant à la
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huitieme carte , c'eft-à-dire , à l'As de Trefle ,

on enlevera les huit refles de deffus ces

vingt -quatre cartes reftantes .

Mêlant alors pour la derniere fois les feize

cartes reftantes , elles fe trouveront difpofées

dans l'ordre ci-apres.

1.Dame de Carreau.

2.Huit de Carreau.

3. Dix de Carreau .

4. Valet de Carreau .

5.Neuf de Carreau.

6. Roi de Carreau.

7.As de Carreau .

8. Sept de Carreau.

Carte large.

9. As de Pique.

10. Dame de Pique.

11.Huit de Pique,

12. Neuf de Pique.

13. Valet de Pique.

14. Sept de Pique.

15.Roi de Pique.

16. Dix de Pique.

Par conféquent en coupant à la huitieme

carte , on pourra fparer les huit Carreaux

des huit Piques.

RECREATION.

On fera d'abord obferver que toutes les

couleurs des cartes font pêle mêle , & mêlant

à trois différentes repriſes , ainfi qu'il a été

expliqué ci - deffus ; on coupera à chaque fois

à la huitieme carte , qui fe trouve être une

carte large , & on étalera fur la table chacune

des quatre couleurs.
Y
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Nota. On est entré ici dans le détail de

l'opération qu'il faut faire pour difpofer

l'ordre primitifdes cartes qui fervent à cette

Récréation , afin que chacun puiſſe l'ap-

pliquerà tout autre amuſement qu'il voudra

imaginer , en employant , au lieu desfigures

& couleurs des cartes ci - deffus , différents

mots , lettres , ou chiffres , avec lesquels il

eft aifé de voir qu'on peut facilement com-

poſer des amuſemens fort agréables.

X X X V. RECREATION.

LES DIX QUATRIEMES MAJEURES.

PRÉPARATION.

DISPOSEZISPOSEZ les As, Rois , Dames & Valets

d'un Jeu de Piquet dans l'ordre ci - après.

1.Valet de Trefle.

2.As de Carreau.

3. Dame de Pique.

4. Roi de Carreau.

5.Valet de Pique.

6.As de Cœur.

7.As de Trefle.

8.Valet de Carreau.

•
9.As de Pique.

10. Valet de Cœur.

11.Roi de Cœur.

12.Dame de Trefle.

13.Dame de Cœur.

14. Roi de Trefle.

Carte large.

15.Roi de Pique.

16. Dame de Carreau.

Si
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Si après avoir mêlé les feize cartes ci-

deffus à deux différentes repriſes ( comme il

eſt dit , page 98 ) on coupe au Roi de Trefle

qui eft la carte large , & qu'on les diſpoſe en

un quarré compofé de quatre rangées de

quatre cartes chacune , ainfi qu'il fuit ; la dif-

pofition de ces feize cartes fera telle , que de

quelque fens qu'on confidere ces rangées , il

s'y trouvera toujours une quatrieme majeure ,

compofée de quatre cartes de différentes cou-

leurs , & en outre les huit cartes qui forment

les deux diagonales de ce quarré , compofe-

ront auffi deux quatriemes également com-

pofées de quatre couleurs différentes.

DISPOSITION DE CES CARTES.

Iere. 2 .

Dame Roi

3 .

Valet

de Pique. de Carreau, de Trefle .

As

6c.

Valet

de Trefle. de Cœur,

༡° .
10 .

Roi Dame

de Cœur. de Trefle.

13 .

Valet

14 .

As

7°.

Roi

de Pique.

II .

As

4 .

As

de Cœur.

ge.

Dame

deCarreau.

12º.

Valet

de Carreau. de Pique.

158.
16º.

Dame Roi

de Cœur. de Trefle,

L

de Carreau. de Pique.

Tom. I. Seconde Part.
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RECREATION.

& les ayant

>

ON fera voir ces feize cartes ,

mêlées à deux différentes repriſes , on cou-

pera ,& on les rangera fur la table ſuivant l'or-

dre ci-deffus ; on fera obferver enfuite qu'elles

fe trouvent former de tous fens & même

d'angle en angle , une quatrieme , fans qu'il y

ait dans une même rangée deux cartes d'une

même couleur. Cet amuſement paroîtra d'au-

tant plus extraordinaire , que ceux qui vou-

dront les ranger dans cet ordre , en choifif-

fant les cartes pour tâcher de les y placer , y

employeront beaucoup de tems , & ſouvent

même fans en pouvoir venir à bout.

REMARQUE.

Il eſt indifférent de couper , ou de ne pas

couper , par conféquent avant de ranger les

cartes fur la table , on pourra propoſer de

choiſir l'un ou l'autre ; d'une ou d'autre ma-

niere il s'enfuivra toujours le même effet.

AUTRE RECREATION

DISPOSEZ les Dix , Neuf, Huit & Sept

d'un Jeu de Piquet dans l'ordre qui fuit.

1.Sept de Trefle.

2.Dix de Carreau.

3.Huit de Pique.

4. Neuf de Carreau.

5.Sept de Pique.

6.Dix de Cœur.

.
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7.Dix de Trefle.

8.Sept de Carreau.

9. Dix de Pique.

10.Sept de Cœur.

11.Neufde Cœur.

12.Huit de Trefle.

13. Huit de Cœur.

14.Neufde Trefle.

Carte large.

15. Neuf de Pique.

16.Huit de Carreau.

Si on mêle ces cartes à deux différentes

repriſes , & qu'on fuive le procédé ci-deſſus ,

elles feront rangées fuivant la table ci- après.

2º.

Neuf

3c.

Sept

de Carreau. de Trefle.

e.

Dix

de Cœur.

ge.

Huit

Ier.

Huit

de Pique.

se.
Ge

Dix
Sept

7e.

Neuf

de Trefle. de Cœur.

9º. 10º.

Neuf Huit Dix

de Cœur. de Treffe.

de Pique. de Carreau.

IIe.

de Carreau. de Pique.

12e.

Sept

13 . 14 . 15c.
16e.

Sept
Dix Huit Neuf

de Carreau. de Pique. de Cœur. de Trefle,

RECREATION.

Les cartes fe trouvant ainſi diſpoſées , on

fera remarquer que les points indiqués fur

chacune des rangées prifes en tous fens , de

même que fur les deux diagonales , forment

le nombre de trente-deux.

Lij
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RECREATIONS
, &c.

REMARQUE.

On peut difpofer d'avance les cartes d'un

Jeu de Piquet , de maniere qu'en féparant les

As , Rois , Dames & Valets , des Dix

Neuf, Huit & Sept , chacune des deux par-

ties fe trouve dans l'ordre des deux tables

d'ordre ci- deffus ; au moyen de quoi on

pourra avec chacune d'elles exécuter fuccef-

fivement les deux Récréations ci-deffus ; ce

qui les rendra d'autant plus difficiles à com-

prendre , qu'on ne foupçonnera pas que ces

cartes ayent été arrangées.

Si on veut rendre ces deux Récréations

fort extraordinaires , il faut faire difpofer

par un Cartier , & dans cet ordre , les Jeux

d'un Sixain de Piquer , & décachetant un

d'entr'eux , on s'en fervira pour les exécuter.

Il en eft de même pour les coups de Piquets

dont il a été ci-devant queftion.
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Qui fe font avec des Cartes , & en employant

l'adreffe des mains.

INSTRUCTION

Préliminaire pour parvenir à les exécuter

avecfubtilité ; en quoi confifte principale-

ment l'agrément qu'elles peuvent procurer.

POUROUR être en état d'exécuter ces fortes

de Récréations , il faut fçavoir faire paffer

la coupe : on entend par-là , l'adreffe avec la-

quelle on fait venir deffus le Jeu une certaine

quantité des cartes de deffous , ce qui doit

s'exécuter de cette maniere.

Il faut mettre le Jeu de cartes dans la

main droite ( 1 ) , le pouce d'un des côtés du

Jeu ; (voyez Fig. premiere , Planche fixieme) ,

les 2º. , 3. & 4. doigts de cette même main

couvrant le Jeu de l'autre côté , & le petit

doigt plié dans l'endroit où l'on veut faire

paffer la coupe , en obfervant que la main

gauche doit couvrir le Jeu , de maniere que

( 1 ) On peut , fi on le trouve plus aifé , mettre ce Jeu

dans la main gauche , & faire avec la droite ce qu'on

indique ici avec la gauche.

Liij
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1

le pouce foit à l'endroit C , le fecond doigt å

l'endroit A, & les autres doigts à l'endroit B.

Les deux mains & le Jeu étant ainſi diſpoſés ,

on tire avec le petit doigt & les deux autres

doigts de la main droite , la partie du Jeu

qui eft deffus , & on remet avec la main gau-

che la partie du deffous fur ce deffus duJeu.

Il eſt très-effentiel , avant que de fe hazarder

à exécuter aucune de ces Récréations , de

s'accoutumer à faire très- adroitement cette

manœuvre , de forte que perfonne ne puiffe

aucunement s'en appercevoir. Il faut obfer-

ver de faire paffer cette coupe fans que les

cartes faffent aucun bruit , & fans faire auffi

trop de mouvement ; l'habitude donne cette

facilité. Cette maniere de faire ainfi fauter la

coupe , procure l'avantage de faire quantité

de tours de cartes avec le premier Jeu qui ſe

préſente.

Il y a des Récréations où il faut retirer un

peu en arriere la carte qui eft au-deffous du

Jeu , pour ôter celle qui eft au deffus , ( c'eſt à-

dire l'avant- derniere ) , afin de faire croireque

c'eſt la derniere qu'on a ôté ; il në s'agit pour

cela que de mouiller légérement le doigt du

milieu de la main dans laquelle on tient le

Jeu , & de s'en fervir à reculer cette carte
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un peu en arriere , au même moment qu'avec

le doigt du milieu , & le pouce de l'autre main

on retire l'avant derniere carte.

Il eſt une façon de préparer le Jeu , qui eſt

d'y inférer une ou plufieurs cartes un peu

plus larges ou plus longues , pour les connoî-

tre facilement foi-même au tact , ou afin de

pouvoir couper ou faire couper à cet endroit..

Ces Jeux fervent à quantités de Récréations.

qui demandent moins de fubtilités.

Il eſt des cas où il faut faire paffer la carte

qui fe trouve la premiere fur le Jeu , dans le

milieu du Jeu, qu'on tient alors ouvert comme

un livre à l'endroit où on veut la placer ; ce

qui s'exécute en prenant le Jeu dans la main.

gauche , le pouce placé d'un des côtés du

Jeu , & les autres doigts de l'autre , le Jeu

ouvert feulement du côté du pouce ; alors

avec le doigt du milieu de cette même main

qu'on a légerement mouillé , on appuye fur

la carte qui eft au deffus du Jeu , & on retire

avec la main droite la partie des cartes dụ

deffus ; au moyen de quoi la premiere carte

gliffe , & vient fe placer fur la partie de def-

fous ; cette manoeuvre doit fe faire fans que

la partie de deffus faffe trop de mouvement ;

elle eſt beaucoup plus facile que de faire fau-

Liv
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ter la coupe , mais elle ne fert qu'à un petit

nombre de Récréations.

A l'égard de la maniere de faire paffer la

coupe d'une feule main , elle eſt la même

qu'avec les deux , excepté que le pouce de la

main dont on fe fert fait l'office de l'autre

main , pendant que le petit doigt & les autres

doigts de cette premiere main agiffent comme

il a été ci-devant expliqué ; on previent ici

qu'il eft fort difficile de faire ainfi fauter la

coupe , & qu'on n'y parvient qu'avec beau-

coup d'exercice ; lorſqu'on a la main un peu

grande & qu'on fe fert de cartes plus petites

qu'à l'ordinaire , cette manœuvre devient

moins difficile.

(

XXXVI . RECREATION.

Nommer quelle eft la carte qu'une perfonne

a tiré d'un Jeu.

ON fera tirer adroitement à une perfonne

une carte plus large que les autres , qu'on

aura mis dans le Jeu , & que l'on connoît , on

lui donnera le Jeu à mêler après qu'elley aura

mis elle-même fa carte , & on lui propoſera

de lui nommer fa carte , ou de la couper ,&
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felon fa réponſe on agira en conféquence ; on

peut auffi lui dire de mettre le Jeu dans ſa

poche , & qu'on en tirera la carte qu'elle a

choifie; ce qui fera facile , puifqu'on pourra

la diftinguer au taЯ.

Nota. Si la perfonne tiroit une autre carte ,

on feroit alors la Récréation qui fuit.

XXXVII . RECREATION.

Trouver dans le Jeu , & au travers un mou-

choir, une carte quelconque qu'une per-

fonne a tirée d'un Jeu.

DONNEZ à tirer une carte dans un Jeu , &

partageant le Jeu en deux , dites à là per-

fonne qui l'a choifie , de la mettre au milieu

du Jeu , faites fauter la coupe à cet endroit ,

& cette carte fe trouvera alors la premiere

au deffus du Jeu ; mettez-le alors fur la table ,

couvrez-le d'un mouchoirun peu fin , & pre-

nez cette premiere carte au travers le mou-

choir , en faisant mine de la chercher dans

tout le Jeu. Renverfez ce mouchoir & faites

voir que cette carte eft celle qui a été tirée.
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XXXVIII . RECREATION.

Trouver dans un Jeu mis dans la poche

plufieurs cartes que différentes perſonnes

ont librement choifies.

AITES tirer à deux différentes perfonnes:

telle carte que chacune d'elle voudra , &

partageant (1 ) enfuite le Jeu en deux parties ,

faites-y remettre ces deux cartes , & fouve-

nez-vous à qui appartient celle qui a été mife

au deffus de l'autre ; faites paffer la coupe à

l'endroit où vous les avez fait placer , afin

de les faire venir par ce moyen au deffus du

Jeu. Mêlez-le fans déranger ces deux pre-

mieres cartes de leur fituation , & dites à une

perfonne de les mettre dans fa poche ; pro-

pofez enfuite d'en tirer celle des deux cartes

qu'on voudra choiſir ; ce que vous ferez en

tirant l'une ou l'autre de celles qui fe trou-

vera au deffus du Jeu ; tirez enfuite celle de

la feconde perfonne.

(1 ) On entend ici par partager le Jeu , lever avec la

main droite une partie du Jeu qu'on tient dans la main

gauche , en obſervant la poſition des mains & des doigts

indiqués pour faire fauter la coupe , voyez page 165 .
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XXXIX . RECREATION.

LA CARTE CHANGEANTE.

-

N fait tirer adroitement la carte longue

à une perfonne , & après qu'elle l'a regardée ,

on lui dit de la mêler dans le Jeu; onreprend

le Jeu , & on fait tirer à une feconde per-

fonne ( 1 ) cette même carte , & même fi l'on

veut à une troifieme ou quatrieme ; on tire

enfuite 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 chacun aſépa-

rément tirée ; on montre alors toutes ces car-

tes , en demandant en général fi chacun y

voit fa carte ; celles qui lesont tirées , répon-

dent qu'oui , attendu qu'elles voient toutes

cette même carte longue ; alors on les remet

dans le Jeu , & coupant à la carte longue , on

montre à une d'elles la carte de deffous le

Jeu , en lui demandant fi c'eft fa carte , elle

( 1 ) Il faut avoir attention que les deux perfonnes

auxquelles onfait tirer ces deux mêmes cartes , ne foient

pas l'une auprès l'autre.
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répond qu'oui ; on donne un coup de doigt ;

& on la montre à une feconde perſonne qui

répond de même , & ainfi à toutes les autres

perfonnes qui croient que cette même carte

change au gré de celui qui fait certe Récréa-

tion , & ne s'imaginent pas qu'elles ont toutes

tiré la même carte.

Si la premiere perfonne ne prenoit pas

cette carte longue qu'on lui préſente , il faut

alors faire tirer toutes cartes indifférentes , &

en coupant foi-même le Jeu, les faire met-

tre fous la carte longue , en faiſant ſemblant

de battre à chaque fois ; on coupera ou onfera

couper enfuite à la carte longue , & on rendra

à chacun la carte qu'il a tiré , en obfervant

de rendre la premiere au dernier & remon-

ter ainfi jufqu'au premier.

'Autre maniere de faire cette Récréation ,fans

faire ufage de Carte longue.

Mettez deffus votre Jeu de cartes , une

carte quelconque ( par exemple ) une Dame

de Trefle ; faites fauter la coupe , & la faifant

paffer par ce moyen au milieu du Jeu , faites-

la tirer à une perfonne ; coupez enſuite , &

faites remettre cette Dame de Trefle au mi-

lieu du Jeu ; faites fauter encore la coupe
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pour la faire revenir fur le Jeu , & 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 , re-

tirez-en enfuite 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 fa carte , elle dira

que c'eſt elle ; foufflez deffus ou y donnez un

coup de doigt& la montrez à la feconde per-

fonne , & ainfi de fuite.
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XL . RECREATION.

Faire tirer des cartes à plufieurs perſonnes ,

quiles mettront elles-mêmes dans le Jeu , &

retrouver les cartes qu'elles auront tirées.

LIl faut avoir un Jeu de cartes préparé com-

me le modele ( Figure deuxieme , 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.Vousferez tirer

à une premiere perfonne , une carte dans ce

Jeu , & vous obfervetez 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 leJeu ; la carte ayant,

été remife , vous donnerez à mêler , après

quoi vous ferez tirer une feconde & même

une troifieme carte , en obfervant les mêmes

précaution ; 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 été

choifies par ces trois différentes perſonnes.
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dNota. Cette Récréation ne demandepas

étre exécutée devant ceux qui font au fait

de ces fortes de Tours , & il ne fautpas la

répéterunefeconde fois , attendu qu'on pour-

roit s'appercevoir facilement que tout con-

fifte à retourner le Jeu.

XLI . RECREATION.

Changer l'As de Pique en trois de Cœur, &

en As de Cour.

ON prépare une carte ( comme le défigne

la Figure troifieme , Planche fixieme ) &

fur le point de Cœur du milieu , on y cole

avec un peu de ſavon , 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 Cœur;

on baiffe de nouveau la carte , & couvrant de

nouveau avec le doigt l'endroit B , on fait

voir l'As de Cœur.

On peut changer de même l'As de Pique en

Cinq de Cœur ; voyez la Figure quatrieme ,

Planche fixieme. )
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Nota. Il ne faut pas fe fervir de cartes où

l'on ait effacé ces points , attendu que la

carte perd à cet endroit fon poli ; il vaut

mieuxfaire faire ces fortes de cartes exprès

par les Cartiers , autrement on s'appercevroit

facilement de cette fubtilité.

XLII. RECREATION.

Faire changer le Trois de Pique en As de

Pique , & en As de Cœur.

PRÉPARATION.

Il faut préparer un As de Cœur , en y col-

lant avec du favon trois points de Pique

que l'on découpe le plus mince qu'il eſt pof-

fible , en ſe ſervant pour cet effet d'une carte

dédoublée , & dont on forme un trois de Pi-

que ; ( voyez la Figure cinquieme , Planche

fixieme).

RECREATION.

CETTE préparation faite , on montre cette

carte à la compagnie ; on reprend la carte &

on fait gliffer avec le doigt , le point de Pi-

que D , & couvrant avec le doigt le point de

Pique A, Figure fixieme ) on fait voir l'As

de

P



ET ADRESSE DES MAINS. 177

de Pique ; on met enfuite le doigt à l'en-

droit A, (Fig. feptieme ) & 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 qué

ces fortes de Récréations paroiffent agréa

bles , & il vaut mieux s'abftenir de les faire ,

que de laiffer appercevoir aux autres le

moyen dont on ſe ſert pour y parvenir.

XLIII. RECREATION.

L

Les quinze mille Livres.

PRÉPARATION.

Il faut avoir deux cartes pareilles à celle

repréſentée par la Figure dixieme , Planche

fixieme , avec un Cinq & un As de Carreau

à l'ordinaire.

Tom. I. Seconde Part. M
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É

RECREATION.

Difpofezvotre Cinq de Carreau &vos deux

cartes préparées , comme le défigne la Fi-

gure onzieme , & 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 , il 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 hiſtoire , vous

mettez le Cinq fur la table , & l'As en place

du Cinq , & vous difpofez ces trois cartes

de façon qu'elles fe préfentent comme le dé-

figne la Figure douzieme , & vous ajoutez :

» l'aîné , au lieu de faire valoir cet argent , a

prefque tout perdu au Jeu , & il ne lui refte

» 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 diſſipé 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

99

"
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il eft repréſenté par la Figure onzieme. 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'eft-à-dire , trois Cinq , & un As de

Carreau.

Nota. On peut faire une autre Récréation

de ce genre avec des Cinq & des Trois ;

(voyez Figures 14 , 15 & 16) .

XLIV . RECREATION.

Devinerplufieurs cartes que deux perfeanes

ont prises dans un Jeu.

PRÉPARATION.

ON difpofe 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 Carreau , & celui de Cœur.

La feconde contient les deux Quatriemes

Mij
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majeures en Carreau & Coeur , les quatre Sept

& les quatre Neuf ( 1) .

RECREATION.

On bat le Jeu , ayant attention à ne pas

mêler celles du premier tas , dont la der-

niere eft la carte longue , avec celles du ſe.

cond tas ; on coupe enfuite à cette carte ,

& on fait deux tas. On préfente le pre-

mier tas à une perfonne , en lui difant d'en

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 pas celles du tas de

deffus avec celles de celui de deflous, & re-

gardant le Jeu , on nomme les cartes que

ces deux différentes perfonnes ont tirées , ce

qui eft très -facile de reconnoître , en exami-

nant quelles font celles qui fe trouvent alors

changées dans chaque tas.

(1 ) On peut les partager de toute autre maniere dont

on puiffe fe fouvenir.
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4 XL Ve. 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 vou-

dra choifir.

Il faut donner à tirer la carte longue , la

faire remettre dans le Jeu , & fautant la cou-

pe , la mettre par ce moyen la premiere au

deffus du Jeu ; on fera enfuite trois tas , en

obfervant de mettre celui où eft la carte tirée

au milieu des deux autres , attendu que c'eſt

ordinairement pour celui-là qu'on fe détermi-

ne on demandera alors dans lequel de ces

trois tas on defire 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 obfervant

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

M iij
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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 trouverą

être la fixieme.

XLVI , 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

de nombre où elle fe trouve placée ; remettez

ccs cartes fur le Jeu , faites fauter la coupe à

la carte longue , qui fe trouvera alors placée

deffus ; demandez enfuite à cette perfonne

à quel nombre eft la carte qu'elle a penſée ,

comptez fecrettement d'après ce nombre juſ-

qu'à ſeize , 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 vu paffer fa carte , elle répon-

dra que non vous lui demanderez alors à
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quel nombre elle defire qu'elle fe trouve ; &

reculant avec le doigt la carte penſée , vous

retirerez celles qui ſuivent juſqu'à ce que vous

foyez arrivé au nombre demandé.

XLVIIe. RECREATION.

Les Cartes changeantes fous les mains.

Il faut avoir dans votre Jeu une carte qui

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

le Jeu 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 eu le foin de mouiller ,

& feignant alors d'ôter ce Sept de Cœur ,

voús ôtez le Roi de Pique , & le pofant fur la

table , vous dites à cette même perſonne de

couvrir avec fa main ce prétendu Sept de

Coeur ; vous mêlez une feconde fois le Jeu ,

fans déranger la premiere & derniere carte ,

& ayant fait paffer fous le Jeu , le fecond Roi

de Pique, vous le montrez à une autre per-

Miv
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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 man de la

premiere perfonne) de paffer fous celle de la

feconde , & réciproquement au Roi de Pi-

que (qui paroît avoir été mis fous la main de

la feconde perfonne ) de paffer fous celle de

la premiere ; vous faites lever les mains &

remarquer 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 pa-

roître cette Récréation affez extraordinaire.

XLVIII . RECREATION.

Deviner les points des cartes de deffous trois

tas que l'on a fait faire,

DITES
ITES à une perfonne de choisir à fa vo-

lonté, trois cartes dans un Jeude 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
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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 17 ) elle doit mettre

huit cartes au deffus du Sept , quatre cartes

au deffous de l'As , & cinq au deffus du Dix.

Faites vous remettre le reftant des cartes ,

& comptez (en faifant femblant d'y examiner

autre chofe ) combien il en refte ; ajoutez

feize à ce nombre , & vous aurez le nombre

des points des trois cartes de deffous , comme

on le voit dans cet exemple , où il reſte douze

cartes , auquel nombre ajoutant ſeize , le total

vingt-huit , eft le nombre des points portés

fur les trois cartes,

Nota. Si on fait cette Récréation avec un

Jeu de Cadrille , il faut alors ajouter huit

au nombre des cartes qui reflent.

XLIX . RECREATION,

LES VINGT CARTES.

PRENEZ vingt cartes & les mettant deux à

deux fur la table , dites à plufieurs perſon-

nes d'en retenir fecrettement chacune deux ;

c'eft-à-dire , les deux cartes d'un des dix tąs
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que vous avez faits ; reprenez enfuite tous

ces tas , mettez-les l'un fur l'autre fans les

déranger , & difpofez-les cartes fur la table

par la régle de ces quatre mots.

MUTU S.

I 2 3 4 5

D E DIT.

6
7 8 9 10.

NOMEN,

II 12 13 14 15

C E CIS.

16 17 18 19 20.

Le premier tas de deux cartes ſe met aux

numéros 1 & 13 ,I le fecond aux numéros 2 &

4, le troifieme aux numéros 3 & 10, & ainfi

de fuite , fuivant l'ordre des deux lettres qui

font femblables ; & lorfqu'on déclare que les

deux cartes que l'on a penfé , font (par exem-

ple ) au fecond 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,
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L , RECREATION.

Les quatre Rois indivifibles.

Onprend quatre Rois ; deffous le dernier

on met deux autres cartes indifférentes que

l'on cache exactement ; enfuite' on montre

les quatre Rois , & on mer 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

eft refté trois Rois deffous le Jeu , les quatre

Rois fe trouvent alors réunis enſemble au

milieu du Jeu.

LI . RECREATION.

Faire changer une Carte tirée d'un Jeu en

divers objets , & la faire revenir en fa

premiere forme,

AYEZ

PRÉPARATION.

YEZ un Jeu de cartes , au milieu duquel

fait une carte plus large que les autres (par
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exemple ) un Valet de Pique , placez fous ce

Valet un Sept de Carreau , & fous ce Sept , un

Dix de Trefle : difpofez fur le deffes du Jeu

différentes cartes femblables 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 Carreau.

.Une Fleur.

Un autre Sept de Carreau.

.Un Oiseau.

.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 Carreau & Dix de

Trefle , & le refte , toutes cartes indifférentes.

RECREATION.

ON fait tirer à deux perfonnes différentes ,

les deux cartes qui font fous la carte large ;

c'eſt-à-dire , le Sept de Carreau , & le Dix de

Trefle ; on prend le Jeu dans la main gauche ,

on l'ouvre à l'endroit de la carte large comme

fi on ouvroit un livre , & on dit à celle qui a

tiré le Sept de Carreau , de le placer dans
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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 eft

fur le Jeu & fur laquelle eft peint un Oifeau ( 1);

on dit alors à cette perfonne de regarder fa

carte , & on lui fait obferver ce changement ;

on la lui fait remettre , & la faifant fouffler

une feconde fois fur le Jeu , ony fait repaffer

le Sept de Carreau qui eft alors fur le deffus

du Jeu , & on lui fait voir que fa carte eft

revenue ; on agit de même pour la faire de

nouveau changer en Fleurs , & revenir dans

fon état naturel ; enfin , on fait la même chofe

avec la feconde perfonne qui a tiré le Dix de

Trefle.

Nota. Tout l'artifice confifte à faire glif-

fer avec le doigt mouillé la carte qui eft au

deffus du Jeu , & la mettre toujours fous la

carte large , ce qui est très -facile. On doit

obferverqu'il nefautpas quitter la partie du

Jeu que l'on tient dans la main. Cette Ré-

création demande très -peu d'adreffe & fe

trouve par-là très -facile à exécuter.

(1) Pour la faire paffer facilement , il faut mouiller le

doigt du milieu de la main gauche , avec lequel on doit

l'amener légerement fur le Jeu.

FIN.
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qu'elles vont fe trouver par ordre Alpha-

bétique , & ayant manqué cette Récréa-

tion , mêler de nouveau ces mêmes car-

& les faire paroître dans l'ordre pro-tes ,

103
pofé.

XXVI , RECREATION. Les cartes d'un Jeu

de Piquet ayant été mélées , lele partager

en deux parties , & nommer le nombre des
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108

points qui doit fe trouver dans chacune

d'elles.

XXVIIe. REC. Un Jeu de cartes ayant été

mélé , faire indiquer par une aiguille po-

fee fur un Cadran quelle est la carte de

ce même Jeu qu'une perfonne a touchédu

bout du doigt.

XXVIII . REC. Coup de Piquet incompré-

henfible où l'on fait repique dans la cou-

leur qu'une perfonne a librement choifie ,

après néanmoins avoir tranfcrit à l'a-

vancefur un papier cacheté quelle est la

couleur pour laquelle elle doit fe déter-

112

miner. 118

Maniere de tranfcrire à l'avance fur unpa-

pier renfermé dans un billet cacheté , la

couleur dans laquelle l'Adverfaire doit de-

mander d'être repique. 125

Maniere de compofer les Encres Sympathi-

ques qui fervent à cette Récréation. 127

XXIX . REC. Coup de Piquet où l'on fait

repique avec Cartes blanches. 131

XXX . REC. Coup de Piquet où l'on fait

repique après avoirlaiffe le choix dedonner

les Cartes par deux ou par trois.

XXXI . REC. Les Cartes changeantes. 139

XXXII . REC. Les Nombres incompréhen-

fibles.

135

143
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XXXHIC. REC. Les Aveux réciproques. 148

XXXIV. REC. Un Jeu de Piquet ayant été

mêlé à plufieurs repriſes , en féparer par

la coupe toutes les couleurs.

XXXVC. REC. Les dix Quatriemes majeures.

155

160

RECREATIONS qui ſe font avec des Cartes ,

& en employant l'adreffe des mains. 165

Inftruction préliminaire pour parvenir à les

exécuter avec fubtilité ; en quoi confifte

principalement l'agrément qu'ellespeuvent

Ibid.

2

procurer.

XXXVIe. REC. Nommer quelle eft la carte

1,69

qu'une perfonne a tirée d'un Jeu. 168

XXXVIIe. REC. Trouver dans un Jeu , & au

travers un mouchoir, une carte quelcon-

que qu'une perfonne en a tirée.

XXXVIIIe.REC, Trouverdans unJeu mis dans

la poche , plufieurs cartes que différentes

perfonnes y ont librement choifies.

XXXIXe. REC. La Carte changeante.

179

171

XLE. RECREATION. Faire tirer des cartes à

plufieurs perſonnes , qui les mettront elles-

mêmes dans le Jeu , & retrouver les cartes

qu'elles auront tirées. 174

XLI . REC. Changer l'As de Pique en trois

de Cœur, & en As de Cœur. 175
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176

177

XLII . REC. Faire changer les Trois de Pique

en As de Pique, & en As de Cœur.

XLIII . REC. Les quinze mille Livres.

XLIVE, REC, Deviner plufieurs cartes que

deuxperfonnes ont prises dans unJeu, 179

XLV . REC. Après avoir fait trois tas d'un

Jeu dans lequel on a fait tirer une carte ,

lafaire trouverdans celui d'entr'eux qu'on

voudra choifir.
181

XLVI . REC.La Cartepensée au Nombre, 182

XLVII , REC. Les Cartes changeantesfous

les mains.
183

XLVIII . REC. Deviner les points des cartes

de deffous trois tas que l'on afaitfaire. 184

XLIX . REC. Les vingt Cartes.

Le. REC. Les quatre Rois indivifibles.

185

187

LI . REC. Faire changer une Carte tirée d'un

Jeu, en divers objets , & lafaire revenir en

fa premiere forme.

Fin de la Table de la feconde Partie.

17011

Ibid,



ERRAT A

Page 42. lig. 6. Fig. 3. lif. Fig. 4.

Page 112. lig. 8. Fig. 1. lif, Fig. 2.
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PRIX DES PIÈCES contenues dans

la feconde Partie.

SEPTIÈME RÉCRÉATION. Les nombres

magiques .
•

13. L'étoile magique....

21. Le jeu & fon étui...

22 & 23e..

6liv,
f.

I 10

I• ·
S

9.

25e. Le jeu & fon étui.....

26 , 27 & 28. Le jeu & fon étui ....

La boëte & la lunette fervant pourla

27 Récréation ...

Les encres & la boëte fervant pour la

28e Récréation...

29e. Le jeu & ſon étui..

6.

2

30 Le jeu & fon étui...

3 Ie. Les cartes changeantes , & leur

étui . •

32°. Les nombres incompréhenfibles , &

leur étui .

33. Les aveux réciproques

étui . ..

34e. Le jeu & fon étui..

3

& leur>

1 10
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