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3 NaANCEL COMPLRT

Les préjugés et la superstition ont fait de temps immeé-
morial concevoird 1'homnie espoir d'arracher i la nature
ses secrete, d’en intervertir les lois, de connaitre les ar-
réts du destine, et d'en diriger Je cours; enfiu, ce pen-
chant de Pesprit & adopter aveuglément tout ce qui tient
du merveilleux on 4 surnatarel, joint au charlatanisme ,
frnit ou de I'ignorance ou de la mauvaise foi, ont douné
naissance a la magic ou aun Seiences occulles.

Dis le prinaipe, la magie se horna & 'étude des rudi-
mens des sciences ot des arts, el 3 la pratique des devoirs
religicux; c'est ainsi qu'clle était d'ubord cultivée par les
mages de la Chaldee et de tout FOvieut; mais bientdt on
allra 3 1'étude des productions de la nature ¢t de Iastro-
logie, les divinatious, Irs enchantemens, les malclices,
les sortileges, cte.s dis lors la magie revétit les livedes du
clarlatamisme, de la mauvaise foi, et parfois du crime
mdme.

Nous ne discuterons point ici s'il a existé des magieiens
avant et aprés la vepug du Christ. Nous professons le plus
grand respect pour Ecriture-Sainte , ¢t nons nous cn rap-
portons sur ce point a la croyance puhlique. A ecla pris,
nous n’hesiterons pas & dire que, quelle que soit la pro-
fondeur du génie de I'homme, il est de toute impossibi-
hté que, par <a scnle volonté, il puisse & son gré troubler
I'harmowme de la nature et opérer des, prodiges que 'es-

rit hwmain, malgré son penehant an merveilleux, a peine
a concevoir. 11 est vrai que, dans les temps reeules , lors-
que les lettres, les sciences et les arts étaient encore dans
leur berceau, lamoindre découverte ou inunvation passiit
pour un cfTet surnatnrel, et inventeur, regardé comme
soreier, était poursuivi comute tel (1), Les Grees, chez
lesquels les lettres, les arts et la civilisation avaient fait
lus de prozres, par de plus nobles wotifs, puisqu'ils
avaient pour base la reconnaissance, firent des dicux et

(1) Pusz, Lib. xvin, dit que Furius Cresinus fut ac-
cusd de magic parce que ses teerés élaicnt beanecoup
plus fertiles que edlles de ses voisins. Pour sa délense,
il présenta & ses juges des instrumens ¢t outils perfee-
tionnés, des cenfans et des valets intelligens et labo-
ricux, ct des troupeaux nwombreux et bien soignés, en
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des demi-dieux de ceuxdont I'ignorance des 16m¢ et 17me
sieles, edl fait des magiciens.

La magie a été I'écueil des esprits erédules, et une mine
féconde que les chaclatans et les fourbes ont long-temps
exploitéc et exploitent encore de nos jours; c’est par son
secours que les prétres de I'antiquité, lcd sectaires, ete.,
ont enchainé la crédulité populaire et fait adopter leurs
principes religieux. Mais comment concevoir que, hors
des cas ou Dicu a voulu manifesler sa toute-puissance ,
il ait pu constamment et hénévolentent eonsentir a ce que
les anges rebelles fissent des pactes avee les ‘hommes, et
les rendissent presque dépositaires de la toute-puissanee
pour ne s’en servir qu'a corrompre et perdre le genre
humain. 11 est cependant de graves historiens, des péres
de I'église, cte., qni adoptent l'existence des sorciers ;
Bacon néme, ce héros de la philosophie, n’est pas €loi-
gné de croire & quelques effets surnaturels, si j’en jage du
moins par le passage snivant: s Il n’est pas hors de.vrai-
semblance, dit-il , que le cocur” d’un lion appliqué tout
fumant at cceur d'un homme ldche, Inj donnerait du cou-
vage. Indépendamment de la foree de I'imagination élevée
par ce stratagime, il y 2 une raison d'analogie entre les
parllcs. » ..

« Quand méme la sympathie agirait 3 une distance fort
éloignée, quelle influence passe d'un homme suc.une
multitude, ou d’vne multitude sur un homme? Gepen-
dant , comment expliquer ces illuminations soudaines qui
faisaient connaitre la victoire d’'une armée 3 un particu=
lier, ou-la mort d'un ennemi 3 tonte une nation? On at-
tribuera ces prodiges & une révélation surnaturelle : mais
que répondre aux Romains, & des paiens qui ont vu tout
un peuple asseinblé dans le cirque, pousser des cris de
joic et de triomphe. au moment de la bataille qui se.don-
nait & plus de vingt milles, et remercier les Dieux d'un

ajoutant: Poild, messicurs , mes piéces justificatives; jo
regrette de ne pouvoir rendre, en ce moment , visibles @
vos yeux mes travauc el nes sucurs. Que de noblesse et
de*vérité dans, eette réponse, et que de choses répu-
tées surnaturelles par Pignoranee, quine sont aussi que
le fruit du travail et de V'industrie!
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combaut, trois jours avant d'en recevoir la nouvelle? Est-
ce basard, ou bien Fimagination conguit-elle un pressen-
timent assuré de ce qu’elle espire ? » Nous trouvossgn'en
eetle circon<tance Bacon a mauqué de seepticisme;; le ha-
sard ou quelque circonstance politique peuvent avoir fait
annoncer d'avance des snceds quion desivait d’obtenir,
alin de fortifier I'esprit national. Mais (st-il bien demon-
tré que cvs fuits sotent rédlement exacts? En fait d'his-
tuire, il sullit de lire s mensonges imprimds de Voltaire
pour se defier un pen des rceits merveilleun des historiens,
mime des plus estimés de Vantiquité,

Comnme la magir xe propose plusicurs bits et qu'elle
exige [ar consequent la connaissance des divers moyens
propres & v parvenir; etnde el la connatssance de ces
divers inoyens constitnent plusicurs hranches des sciences
oconlles que nous examinerons. 11 est bon auparavant de
retracer FPhistorique de la magie, en géndral, cliez los peu-
ples anciens et modernes; nous ne parlerons cependant que
des auteurs les plus connus, qni ont carit sur ce snjel.

Agrippa, dont le nom passe chez le vnlgaire pour dha-
bolique, est un des plus anciens auteurs et des plns con-
nus qui aient traité nn pareil sujet : il o adinis quatre es-
prees de mazie. .

1* La Magie naturelle, qui n'est selon Ini qu’une con-
naissance plis rare et plus parfaite des propriétés et des
verthsinconnues an vulgaire, que la nature a mises en
plusicurs choses, par le moyen desquelles cetle sptce de
magie peut opérer des effets surprenans et merveilleux,
comme produire des fleurs et des fruits horsde saison, elc. ;
il est ais¢ de voir que la Magie naturelle se rattache inti-
mement aux recherelies des chimistes, des physiciens,
méme des naturalistes, et qu'elle est, ponr ainsi dire,
I'étude des productions naturelles ainsi que des produils
et des phénomines qu'elles présentent dans leurs modifi-
cations ou par leurs réactions, Le P. Kircher, si connu
par son monde sonterruin, définissait la magie naturelle
une connaissance de la sympathie et de 'antipathic des
choses. Par ce mot de sympathie, nous devons entendre
l'affinité : or cette définition rattacherait intimement la
magie blanche ou naturelle & 1a chimie. Enfin ¢’est.cette
branche de 1a magie qu'ont principalement cultivée les
Choldéens, les Indiens, les Ethiopiens et les Perses, el
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dans laquelle lermés Trismégiste , Tubalcain, Os-
tanés., Zamolxis, Zoroastre, elc., ont aequis une si
grande réputation que Platon n'a pas craint de nommer la
magie de ce dernier une connaissance des mystéres divins,

2° La Magie mathématique. C'est eettc parlie qui se
rattache 3 la mécanique et qui, dit-il, joignant les subti-
lités de V'art avec les secrets naturels, produit des machi-
nes quiont dumouvement, des statues qui parlent, etc. (1).
Albert-le-Grand, Archytas, Boéce, ont joui de beau-
coup de répulation ; dans des temps plus modernes, Vau-
canson les a fait oublier. Cette magie se rattache a la ma-
gie blanche. '

Ces deux magics constituaient , 3 proprement parler ,
la magie égyptienne, si célebre dans toute 'antiquité. En
elfet les philosophes grees qui, 4 linstar de Démocrite .
d’Empédocle, de Platon , de Pythagore, etc. , visitérent
I'Egypte, y recucillivent des connaissances mathématiques,
astrologiques, philosophiqueset naturelles. Dans Josephe,
Moise traite la magic des Egyptiens de naturelle.

30 La Magic empoisonneuse. Clest celle, dit-il, qui
optre les métamorphoses cffrayantes, par les composi-
tions et les breuvages, qui produit I'amouret la haine
par les filtres, ¢t venferme plusieurs sortes de maléfices.
On a peine & concevoir le degré d’aberration de 'esprit
humain dans cette cspece de magie. En elfet, comment

(1) Guilloume de Paris, ainsi que plusienrs autres
auteurs , n'ont pas eraint de publier qu’Albert-le-Grand
avait travaillé pendant trente ans 4 construire une
statue humainc, sous les divers aspects des constella-
tions. Ainsi les yeux furent faits sons Finfluence la plus
direete du soleil, et la téte, le cou, les jambes, les
cuisses, etc. , sous les constellations qui dominent ccs
parties. Get homme, ou mieux cette statue révélait &
Albert toutcs ses dilficultés; mais il advint un -jour
qu’ayant parlé a I'improviste et importuné saint Tho-
mas &’Aquin qui ¢lait, en ce moment, tids appliqué
4 la lecture de I'Ecriture-Sainte; de dépit le saint
homme la mit en pi¢ces. L'on parle aussi d'uoe téte
d’airain parlante que Roger Bacon mit sept ans i faire,
ee qui le fit aceuser de magic,
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lire sans étonnement ce tissu d'absurdités qui nous a été
donné par des honnnes douds d'aillenrs d’un grand mérite,
thais vivant un pen trop sous I'empiredes prejugés? Tout
nous porte & ervire qu'ils n'ont éte que les échos de leurs
devanciers, et qu'ils nons ont transmis de bonne foi des
erreurs qu'ils partageaient. Laissant de edté les enchante-
mens de Ciree , nous voyons Démocrite attester qu'il y a
des plantes douées d'une telletoree et vertu , qu'elles ser-
vent & I'evocation des dicux et & faire confesser aux cou-
wahles ce que la question la plus rigoureuse ne saurait
lour faire avouer.

De telles absurdités ne meritent auveune réfutation ;
nous faisons remarquer <enlement qu'elles partent d'un
phitosoplie tellement babitué & étudier les effets el les
causes, Gu'il entrevit alors la décomposition de Vair par
la respirations comme ou pourra s'en eonvainere par le
passage swvant : In afre enim grandem numcram cssc,
que ills ( Démorritus) menfem animamque appellat.
oAc respirante quidem animali, ¢t aire ingrediente ca
pariter ingrediy et compressione resistendo, animam
quw in eo est, egredi prohibero : alque ob id in respi-
rando et expirandv , mortent ct vitam consistere (1). Un
ne sanrait iccomnaitre dans cette dme de Pair qui entre-
tient la vie, Uair vital on gaz onigene des modi rnes.

Agrippa, disposé &t alopter et A propager les erreurs
les pins grossitres, a éerit, d'aprés Inba, roi de Mauri-
tanie. quil y a des plantes qui sont douees de la vertn
de rissusciter les morts. Dans sa philosophie oceolte , il
dit aussi, 1¢ que le foie e caméléon, brilé,par les extreé-
mites, excite les pluies et les tonnerres; a°® que,” d'apris
Albart-le-Grand et Guillaume de Paris, 1a prierre hélio-
trope rend invisihle; 3° que d'antres pierres, anxquelles
il lonne des denominations bizarres, ¢voquent les esprits
infernaux, apprivoisent les bétes (éroees et font connai-
tre Cavenir par des songes; 4° que la peau de I'hydne
rend invulnérable au milien d’nne armée ennemie; 5° qu'il
posside une composition au moyen de laquelle il engendre
dans un ccuf de poule une figure semblable & celle d’un
homme, qu'élic a des vertus admirables ¢t qu'elle est la

(1) Aristotelis , de Respiratione,
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vraie mandragore. Nous ne poursuivrons pas le délail de
ces absurdités 3 1a saine raison en a fait justice. Ce qu'il y
a de plus déplorable, e’est de voir des hommes tels que
Pline, étre également imbus de ces erreurs. En effet, cet
homme eéitbre reconnait également les vertus magiques
de I'hyéne; il parle aussi de la propriété qu’ale,cceur de
taupe,, mangé tout cru et encore palpitant, de donner le
don de prophétiser et d’opérer des prodiges. Avec saint
Tsidore, il attribue 3 ceux qui portent sous la langue une
petite pierre qui existe dans la téte des tortues des Indes
le don de prédire 1'avenir. Ce qu'il y a de curieux, cedt
que dans le onziéme si¢cle, Mardochéc, évéque de Ren-
nes, n'a pas craint d’ajouter que, suivant le croissant,
la pleine lune, ol le déelin, cetle pierre faisait deviner
jusqu'a midi, ou tout le jour, ou seulentent la nuit, et
avant le Tever du soleil. Suivant Asclépiade, plusieurs
plantes étaient douées de vertus magiques ; ainsi :

“ L'éthiopis, que le pere Hardouin dit avoir vu au Jardin
du Roi, jouissait de la propriétéde tarir les fleuves et les
étangs, et d'ouveir, par le conlact , tous les lieux fermés.

L. uchémenis jetée dans les rangs ennemis les mettait en
fuite, .

L {atecé produisait I'abondance.

Dioscoride dit qu'en broyant la pierre xtite et mélant
cette poudre dans du pain fait expris, on parvient a dé-
couvrir les volenrs; ceux Gui sont coupables de vol ne
peuvent d’aucune maniére avaler ce pain, tandis que les
autres le mangent facilement. .

L'on congoii aisément que les poetes, qui, courant
aprés le merveilleux, voient la plupart des choses a tra-
vers le prisme brillant de I'imagination, avaient vanté la
vertu de certaines plantes pour opérer des prodiges op-
posées aux lois immuables de la nature , comme on le voit
dans Homere, Théocrite, Virgile®(1), Horace, etc.

(1) Témoin ce passage qu'on lit dans 1'Eglogue viis
de Vicgile =
Ilas herbas , alque heec Ponto mihi leeta venena,
Ipse dedit Maris : nascuntur plurima Ponto.
Iis cgo sapé lupum fieri, et se condere sylvis®
Vidi, cte,
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Mais qu'Hérodote b Méla aient assuré que certains pen-
ples devenaient loups pendant quelques jours: voila ce
qu'on a peine & concevoir; voill ce qui a wérité i Jero-
doto le titre de Pere du mensonge. Daprés de telles auto-
rites, comment les esprits faibles et erédules w'adopte-
raientils point de semblables puérilités, surtout quand
on voit un des peres de UEglise, st vanté par son dlo-
quence ct I'etendne de ses cannaissances , saint Augustin
enfin . aflizmer (1) qn'il existe en alic certaines femmes
qui, par le moyen d'un certain poisen, convevlissent les
hommes en chevaux et lenr rendent leur forme premitre
apsis lenr avoir fait porter leurs fardeaux (2) 11 ajoute
fane le pere d'un protee, nominé Prastantins, ayant é1é
changé en mulet, jortart le bagage. Enfin Lucius de Pa-
tras @ pris la prine de composer et de publier un recueil
avssi Lizarre gu'ammsant de métamorphoses magiques que
Lueien a si bien ridiculisées dans'V'ofne d’or d'Adpuléc,
qui est, & proprement parler, wne exeellente satire vontre
Ia crédulité oir T'on ctait de son temps snr les teansforma-
tious que les inaziciens avatent le pouvoir d'opérer.

Les sor-disant magiciens oa enchanteurs se vantaient
encore d'cteindre on de faire naitre amour au woyen de
cerlains brenvages qu'ils nominaient filtres, lesquels clajent
dus i des plantes deletéres qui prodnisaient le plus son-
vent des empoisonnemens trés prompts. Clest ainsi que
périrent Lucullus et Properee; Ferdinand-le-Catholigue
inourut des suites d'nn pareil breuvage que Ini fit prendre
sa seeonde femme Germaine de Foix, pour en avoir un
garcon. Suivant L dosv et 1a nature de ces plantes, qui pro-
bablement devaient appartenir la classe des narcotiques,
les malhienrenx qui avaient ¢1¢ ainst ampoisonnés, en-
traient duns un L éat de fureur que plusienrs, panmi

(1) D¢ Civitale Dei. Lib, xvin.

(a) Dans La -Fontaine, le compire Pierre voulait
opcérer ectle métamorgho-e chez sy femne. Celle fa-
ble tend & prouverque.da iemps du bon-homme, celle
eroyanec ponvait encore avoir hen dans les campagnes.
Si naguére nn éerivain avait ét¢ assez haedi ponr im-
primer qu'un pritse voulsit exploiter d son profit: gare
Sainte-Pélagic!



DES SORCIERS. 9

lesquels nons nous bornerons a citer le potte Lucréce, se
fuérent dans un dc ‘ccs transports. Ges filtres furent pré-
ennisés par les Grees (1) et surtout par les Romains, qui
colportérent cette funeste manie chez les peuples quils
soumirent & lecur domination.

Plusieurs auleurs ont éerit sur les filtres, entre autres
le P. Delrio (2}, Tiraqueau (3), Pomponace (4), Cee-
lius Calcagninus (5) , Apuléce (6), ete. 11 cst a regretter
qu'ils ne nous aient pas transmis le nom des plantes qui
servaient & ces infernales préparations; nous les trouve-
rions & coup stir parmi eellcs qui ont regule nom dc vé-
nénendes et dont les propriétés toxiques out été si bien
étudiées denasjours. Noussavonsseulementqu’Aristote (7)
a rangé deux poissons , nommés la séche et la remore ou
remora , parmi lcs filtres. Elien attribue les mémes vertus
a la cervelle de grue, tandis que Léonard Vairc atteste
P’efficacité du foie de chameau contre lcs effets des fltres,
Dans Homere ,Mercure conseille a Ulysse, pour se pré-
server des enchantemens de Gire¢, la planie nommée
moly ; maisle plus célebre de tous les filtres, celui sur le-

(1) Il parait que chez les Grecs de pareils empoison-
nemens n’étaient point considérés comme un crime
lorsqu’ils n’é¢taient pas exécutés avec de coupables in-
tentions; ainsi , Aristote rapporte qu’une fille ayant
empoisonifé son amant, au moyen d’un_breuvage
qu'elle lvi fit prendre, afin de le rendre fidéle, fut ac-
quitiée par ’aréopage. 11 parait quela jurisprudence
francaise partageait celte opinion, puisque sur les con-
clusions de I'avocat-général Le Bret, le parlement ac-
quitta ¢galement le gouverncur d’un prinee de Portu-
gal, qui avait voulu lui faire avaler un filtre pour le
délivrer d’unc passion qu’il éprouvait pour nne femme;
il lni fut fait seulement défense d'user al’avenir d'an-
cun charme sous quelque préteste que cc fat.

(z; Didquisit. magiear. Lib. u1,

(3) Ad leg. Connub. 14.

(4) De Incantat. c. 8.

(5) De amatorii Magia.
(6) Apalog. Lib, 1.

(7§ Historia anim, Lib. 11,
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esprits infernaux pour se les rendre: favorables, tant pour
Ic suects de leurs entreprises que pour satisfaire leurs pas~
sions, lire dans Vavenir el commettre toutes sortes de cri-
mes, elc. Aussi, les impostures les plus absurdes et les plus
grossieres ont élé écrites pour enseigner les abominables
préceptes de cetle sorte de magie ; parmi ces préecptes on
voil avec horreur les assassinats ct les sacrifices humains
ensanglanter les autels des dieux pour se les rendre favora-
bles; il n’est pas enfin de crime que les auteurs de celte
magie n'aient commis chez les Juifs; clle fut long-temps
en honneur méme dans les temps modcrnes; on n'a qu'a
parcourir le recueil des causes célébres pour y lire la con=
damnation de quelques rabbins accusés ct convaincus d’a-
voir égorgé religicusement de jeunes cnfans.

Dés la plus haute antiquité, Yon a crn généralement au
commcrcce des démons avec les hommes ; de grands noms
onl méme partagé cetle croyance.

D’aprés ecla des charlatans et des imposteurs ont débité
les fables les plus absurdes ct les récits les plus extraordi-
naires ct les plus invraisemblables, quc plusienrs autcurs
ont soigueuscment reeucillis el commentés cn les enrichis
sant de leurs magiques réveries. Parmi ces auteurs, 'on
voil Cassien (1) attribuer des livres de magic a Abel fils
d'Adom ct & Cham fils de Noé.

L’on cna également attribué gratuitement & Abraham,
Enoch s Raziel, Raphaél, Salomon, Démocrite , Platon,
Athert-le-Grand, Ovide, Galien, saint Jérome, saint
Thomas, ctc. Les recherches des sasans ont démontré le
ridicule de ces prétentions, et les deux eomles de la Mi-
randole, Jcan ct Francois Pic, se sont moqués avec juste
raison des ouvrages de nécromancie dont on a voulu fairc
honneur & Plalon, ainsi qu'a saint Jérome et a saint Tho-
mas. Enfin d'autres autenrs ont soutenu quc la Sainte-
Feriture ne laisse aucun doule sur I'existence des enchan-
tenrs et des sorciers: Pun d'enx méme (2) n'a pas craint
d'avancer que la magie démoniaque existe réellement sui-
vant la foi et qu'elle est probable en bonne philosophie.

(1) Cassianus Collat, 8 c.
(2) Fid. Gerson, de crroribus cirea arlgin magicun,
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A coup siir ce n’est pas de la philosopbie du dix-neusitmne
sitele dont Gerson a voulu parler. :

L’existence ou, si Fon veut, la réalité de la magie est
attestée «t par le droit romain et par le droit canon , ainsi
que par les ordonnances de nos rois (1) et les décisious des
conciles que Du Perray a pris soin de recueilliv (). Elle
est prouvie, dit, comme historien, le marquis Le Gea-
dre (3), par les témoignages les plus vespectables de tous
les peres de Péghse. L'un d'enx n'a pas eraint méme de
dire que nier les'prestiyes dos domous, e’est ne poinl croire
i U Ecriture-Sainte (4). Outre qu'un grand nombre d'au-
teurs celehres ne Font point révoquée en doute, Fon en
trouve des preaves incontestables dans plusieurs endroits
deI'Eeriture-Sainte, telles que les mages de Pharaon. 1his-
toire de Tobie etde 1a Pythonisse d'Yindar, du roi Manas-
sis, ete.; on lit aussi dans le Deutéronome, ¢. 18, cestots:
« Que personne parmi vous ne consulte eeux qui prédisent
»'avenir, n'ohserve les songes et les augures, n'exerce au-
» can malefice ni enchantemens, n'ait recours su pythons
pni anc devins ct n'évoque les morts pour leur faire des
» questions , car Dien a en abomination toutes ces impiétés
» ¢t détruira ceun qui en sont coupables. » L loi des donze
tables portait anssi defenses d’enchanter les champs et les
moissons ; ¢'est sans doute d'apris ces autorités respeeta-
bles qne Voetius (5) établit les dix preuves suivantesde la
réalité de la magie :

1* Les témoignages de I'Eeriture-Sainte.

a* L’histoire ancienne et moderne.

3+ Les decisions des coneiles.

4o L’accord unanime, sur ce sujet, de tous les théoln-
giens de tous les religions ct de tontes lesssectes.

Se Le consenteinent unanime dus péres de 1'église.

6¢ Les lois des puissances séculicres et les sentimens
des jurisconsultes.

7° L'expérience géncrale,

1) La derniire est de juillet 168a.
(3) Traité de la capacité des ccclésiastigues. Liv, 1.
(3) Traité de I’ Opinion,
(4) Sainv-Augustin, de Civitale Dei.
(5) Disput, 1.
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8¢ Le conscnlement unanime des peuples de toutes les
religions.

9° Le droit canon.

20° Les relations qui viennent de dilférens pays.

Il est aisé de voir combien cet dehiafaudage de preuves
doit s'évanouir aisément aux yeux de la raison, comme
nous le dirons ailleurs. . o

Les protestans , dit-on, croient a la réalité de la magte,
et le roi d’Angleterre Jacques 1er perdit son temps a com-
poser sa Démonologic', dans laquelle il assure que les pré-
tres, méme les papistes , peuvent expulser les démons. Ce
monargne va plus loin : il prétend oilrir une connaissance
exacle des preuves suffisantes pour coovaincre juridique-
ment Lout homme aecusé du erime de magie.

Cette croysnce des prolestans n'a pas été eependant gé-
nérale, puisque un de leurs inistres, Behker, si connu
par sa physique souterraine publi¢e en 1669, ouvrage qui
contribua puissamment i débarrasser la ciimie de 'alehi-
mie, ct {utla premicre éhauehe ratiomelle de cette seience,
Bekker ou Becker , dis-je, s'est prononcé fortement eon-
tre la réalité de la inagie et comme conlraire aux principes
de 1a foi. En effet, dans son Monde enchanté, il traite de
dithéistes et de manichéens tous eeux- qui ajoutent foi a la
réalité de la magie, comme gens qui craignant la puissance
de Dieu’et celle du diable, admettent deux principes, I'un
bon et I'autre mauvais; il ajoute que la réalité de la magie
est contraire & la Sainte-Ecriture et ne peut subsister avee
les fondemens de la religion chrétienne, ct quil n'y a ni
raison naturelle, ni révélation , ni expérience qui donnent
lieu d'attribuer , ni aux démons ni aux soreiers, les cifets
qu'on leur attribue. Quant aux démoniaques, il regarde
les possessions comme des maladies estraordinaires que
Jésus - Christ et les dpélres guérissaient miraeuleuse-
ment (1) ; enfin, il finit par dirc que notre Seigneur et les
auteurs sacrés de I'évangile , en parlapt des possédés, se
sont accommodés aux lagons vulgaires ‘de parler de ce
temps. ’

(1) Arnobe dit que l¢s paiens ne pouvant attaquer la
certitude des miraeles de Jésus-Chyist, Jes atuibuaient
ala magie égypticnne,

2
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annoncent que de temps immémorial et chez tous le$ peu-
ples on a été imbu de préjugés et de superstitions, et que
la magie en a été le finit inévitahle, Laissant de cdtg les

rozrés gn’elle avait {aits chez les Chaldéens, les f1ébreux,
es Tigypliens, les Grees, les Romains et nos premiers
péres, nous nous bornerons a dire que cette croyance con-
tinua 3 se propager jusque vers le milieu du dix-septitme
sidcle. Ainsi, d’aprgs Grégoire de Tours (1), Sigebert ne
fut vaincu que par les illusions magiques des 1uns.

Nous ne pouvons nous dispenser de citer I'anecdote la
plus extravagante qu’on puisse jmaginer, laquelle a été
d'abord racontée par Frangois. Péurarque et publiée en-
suite par Pasquier (2) : Gharlemagne, y est-il dit, devint
¢perdument amoureux d'une femme qui étant morte peu
de temps aprés, I'empereur consérva la méme passion pour
son cadavre et ne pouvait le quitter. L'archevéque Tur-
pin, profitant d’un moment ot Charlemagne s'était éloigné,
visite ce cadayre ét {rouve au-dessous de la langue un an-
neau qu’il garde ;- le prince s'éloigna promptement de ce
cadavre et porta son amour sur l'archevéque, qu’il suivait
en tous lieux, Ce prélat jeta cct anneau dans un lac desen-
virons. Charlemagne devint alors si amoureux de ce lieu
qu'il ne le quitta plus ct y fit bitir un palais (3) et un mo-
nastére pour y finir ses jours et y étre enterré: il fit plus;

. par son testiment il ordonna que désornais ses successeurs
seraient sacrés en ce lieu, C'est ainsi que jadis-on écrivait
Y'histoire : est-ce la faute de I'historien? Nous aimons
mieux croire qu’il n'a fait que partager les erreurs de son
siécle ; erreurs qini avaient tant de créance que ce méme
empereur , dans les capitulaires de So5, parle des sorciers
quil excitaient les tempétes, ete. Catherine de Médicis et
sa suite ne contribuérent pas peu & propager en France ce
golt delamagie. Onlit en cffctdans le journalde Henri IT1
que , sous Clarles IX, un des principanx magiciens certi-
fia qu'il y en avait trente mille dans Paris. Le P. Delrio
rapporte que le sorcier Trois-Echelles détachait, en pré-
seLdn de ce prince el par ses enchantemens, les chainons

(1) Hisé. Lib, 1. o
(2) Recherches sur UIist. de Franee, Liv.v1, ch, 32.
(3) Celui ¢’ Aix-Ja-Chapclle,
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d’un collier de Yordre du roi . qui était fort éleigné de lw,
quiil les faisait venir dans ses mains et les renvorait & leur
place, sans que le collier fit endommage.

Depis Charles IX 1a magie ou la sorcellerie a trouvé
coustamment plus ou mnins de fauteurs, et surtout foree
(‘I"pﬂlsollll(‘lll“: les uns ont recours ana anneaux (‘onstt‘l-
Tés. aun opdrations magiques les plus bizarees; d’autres
se sont attacheés @ faire des simulacies en cire et les pi-
qacr avee des aiguilles, alin de faive pérvir, par ces malé-
tices, ceux dont ils couhaitaient 1a mort'; le dirai-je & la
Lante de Vespece humaine ! lessmalheureux ont expié sur
I'echafaul ccs erimes imaginaires. Les bornes de cet ou-
vrage ne nous permettant pas d'entrer dans de trop grands
detads, nons allons donner un apercu de la jurisprudence
ancienne ¢t moderne sur les prélcm]ns crimes de magie,
ce qum nous fonrnira 'eccasion «de retraeer quelques uns
des plus fameux proeds.

JURISPRUDENCE

ANCIEXYE ET MODERNE SUR LA MAGII,

Dés 1a plus haute antiquité, et presque chez tons les
peuples, la magic a ¢té répatée un crime capital et punie
comme telle, En ellet, on it dansle Lévitique (1)< Fir sive
wmulier in quipus pythonicus vel divinationis fuerit spiri-
tus, morte moriantur : lapidibus obruent cos; sanguis
corum sit super illos : L'homme ou la femme qui auront
un csprit de ps thon ou dedivination soient punis de mort
«t lapidés, et que leur sang retombe sur cux. 1l re parait
pas que chez les Egyptiens, ni chez les Grees, 1’on ait ri-
goureusement pancsuivi ni puni Te erime de magie. Hin'en
est pas ainsi chez les Romains ; leurs anciennes lois sont
sur ec point tris séveres. Elles condamnent au fen les
magiciens , punissent de mort leurs eomplices, et ron-
damnent au barnissement perpétuel cenx quiconservaient
des hivres de magie, et méme a myort si ¢'étaient des per-
sonnes de basse extraction. Les Romains s'étaient mantrés
aussi séveéres paree que, dans ces temps de snperstition, les

(1) Ch. 20.
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dans un arrét de la tournelle criminelle du 1¢* décembre
1601, par lequel il'chercho i établir, par Y'ancien et le
nouveau Testament, la tradition , les lois, etc., quiily a
des devins, des enchanteurs et des sorciers , lesqucks doi-
vent étre punis, el par les lois générales de I'Ecriture et -
des saints décrels, et par les constitutions de nos rois.

Malgré cela, nous sommes forcés de convenir qu'en gé-
néral Ics parlemens ne faisaient nullement rechercher les
prétendus sorciers qui ne nuisaieut  personne , et se con-
tentaient d’aller invisiblement .au sabbat. Daus certaines
circonstances il a ufirmé ou magéré un grand nombre de
sentences des juges subalternes coutre de prétendus sor-
ciers , et les a parfois renvoyés absous ; mais, lorsqu'il était
évident pour eux qu’li 'accusation de sortilége se joignaicnt
des maléfices, ils les faisaient impitoyablement briler, sans
avoir égard a I'dge , au sexe, ni & la qualité. Ainsi, I'on
vit en 1440, Gilles de Laval, baron dé Retz et maréchal
de France, brilé i Nantes pour crime de magie. Ce sup-
plice fut juste, s’il cst vrai, comme le dit Monstrelet (1),
que ce maréchal ait fait mourir, d'apris ses aveux, plus
de cent soixarte enfans et femmes enccinles pour des pra-
tiques de magie. 11 n’en est pas dc méme du malheureux
Guillaume Xdelin, doctcur. de Sorbonne, qui fut con-
damné pour magic en 1453, la veille de Noél, aprés avoir
avoué qu'il avait ét¢ plusieurs fois au sabbat, et qu'il y
avait adoré le diable sous lar forme d'un bouc. Aux yeux
de la saine raisen , Edclin n'élait qu'un visionnaire qu'il
fallait se contentcr d’envoyer aux Pelites-Maisons.

Nous sommes forcés de convenir que la politiquc et la
haine ont parfois recouru aux accusations de magie pour
fairc assassincr juridiquement lcurs ennemis, et qu'clles
ont trouvé dcs juges assez ldches et assez pervertis pour
leur servir d'instrumens. Tout le monde connait ct les
cxploits et lafin tragique dc cette héroine que Chapelain
a célébrée cn vers qu’on 3 maintenant trop de gout pour
Yire, et que Voltaire s'est oubli¢ au po'ml de ridiculiser
en vers qu'on lira tonjours. Jeanne d'Arc fut assassinée
par les Anglais, et brilée vivante, en 1451, sur’la place
de Rouen ol se trouve wnaintenant sa statuc. Environ

(1) Vol 11, sur Pannée 1440,
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denx «iecles aprés,, Uvbain Grandier, curéd et chanoine de
Loudun, poursuiri par lajhaine de I'implacable Richelicu,
et puisamment secondé par le servile conseiller Loubarde-
moat, Tut declaré, en®1634, convainen du crime de mna-
gie , et condamné a tre bralé vif; personne naintenant
ne doute que Richelien ait jamais ¢rn aux magiciens ni
aux sorciers.

Le commencement du div-septicme sicde vit aussi un
grand nombre de condamnations de soreiers, entre autres
celle du prétre Gaufridi, qui fut briilé en avril 1611 par
arcte du parlement de Provence, et le supplice de 1a ma-
rechale ’Ancre, qui fut fgatement brilée te 8 juillet 1617,
muis qui, en raison de sa noblesse, jouit du privilége
("avoir auparavant la téte tranchée. Les bornes ni le plan
de ect ourrage ne nous permettent pomt Fénumérer tous
les aredts rendus contre les sorciers: nous n'liééitons point
de lesqualifier d'assassinats juridiques. La canse produetrice
de ces pretendus erimes Mait ignorance, la superstition
ct les projuges, empreints de la ronille des siccles, sous
Yempire desquels vivaient les peuples. On a brilé, dans
ces mallieureny temps, des milliers de sorciers et de pos-
se lés, etplus onen ru\'0)ﬁil:’| la mort, plus on en trouvait
A juzer. G s chidtimens étaient done des eruautés inutiles:
¢etant des monomanes qu’il fallait plaindre ¢t traiter mé-
thoduquement. Ge ne sbut point les supplices i nous ont
délivres des magiciens, des sorciers, des enchanteurs, des
dovins, cle., puisque ces arréts ne tendaient qu'a laire
croire ou i altester leur existenee, Maintenant nous nous
denanderons i les juzes élaient de’bonne foi en condam-
nant { mort ces infortunés? Nous sommes loreés de conve-
nir, on qu'ils étaient les plus ignorans et les plus super-
stiteun des hommes, ou bien les plns irréfléclis. Car,
ainci que le fait observer <i judicicusement Apulée, ceux
qui aceusent les autres de magie n'y croient point eus-
mdines, paree que si un homme ¢tait convainen quun
autre ext. magieien, ou soreier, il se garderait bien de I'ir-
riter et de s‘exposer & son ressentiment et @ son pouvoir
magique.

Depuis que les beanx jours de Galilée, de Newton, de
De-cartes, de Malebranchie, de Bacon, ont prélndé anx
wrogriss immenses quont faits les seiences physiques vt les
}cmcs, une nouvelle marche a ¢té imprimeée a I'esprit
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humain. Le désir de savoir a pénétré dans toutes les
classes de la société; le siecle de Louis X1V, en illustrant
la littérature, a vu s’ouvrir le champ de la philosophie ,
qui a été pareouru, sousle régne de Louis XV et jusqu’a
1os jours, par une foule d’hommes dont les ouvrages -
mortels ont puissamment contribué & renverser 'empire
des préjugés, dela routine et de lasuperstition , et , comme
T'a dit fort éloquemment Chénier, 4 faire rougir 'esclave
en lui montrant sa chaine. Le siécle de la philosophic a
donc puissamment contribué anx progres des sciences , des
arts, et, par suite, de la civilisation. Dés lors I'esprit hu.
mdin , se.trouvant dépouillé de cette sorte de lepre, nom-
mée superstition et préjugés, s'est accoutumé 3 étudier
la nature, 4 se rendre compte des phénomeénes qu’'elle
présente ; les progrés de la physique expérimentale, de la
chimic et de la mécanique , ayant démontré que les effets
réputés magiques n'étaient que des produits naturels dus
aux lois de ces sciences, le glaive de Thémis n’a plus
trouvé & frapper de magiciens ni de sorciers, etsi, de
nos jours, quelques fourbes eherchent encore, parfois ,
2 faire ainsi des dupes , les tribunaux, plus éclairés et plus
philosophes du’autrefois, ne voient en ces charlatans que
des escrocs , qui ahusent de la crédulité des autres pour
les “mettre a contribution , et qu'ils condamment , avec
juste Faison, pour crime d'escroqueric. Voild ot nous ont
conduits les lumiéres de la philosophie, si décriée par
quclques hommes qui voudraient nous ramener au quin-
ziéme sidcle, et au bon temps oa I'on brilait, pour son
plaisir, les soi-disant sorciers. * S .

DIVISION,

OU BRANCHES DIVERSES DES SCIENCES OCCULTRS.

Nous avons déja dit que les magiciens et les sorciers se
proposaient non seulement-des enchantemens, mais en-
core I'évoeation des démons, les divinalions et les prédic-
tions de I'avenir, les métamorphoses, etc. Les divers
moyens qu'ils mettaient en ceuvre pour parvenir i tous
ces résultats, constituaient les diverses.branches de la
magie ou des seiences occultes que je vais énumérer, en
conservant 'ordre alphabétique. R
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Adromancic.

C'est ainsi qu'on nommait les divinations par le moyen
de l'arr, lesquelles avgient lien tant par I'ohservation des
mcteores et des nuages pscudomorphiques, au qui affee-
tent mne foule de lorines, que parce qu'ils appelaiert I'as-
pectheurcux ou malheurenx des ptanttes. Saint Thomas(1)
a recu i'li ces diverses sortes de magie, de méine que
Peucer, Bodin, Delno, Vos-ius, ete,

Alcetoromancic.

On opérait eette divination en déerivant sur la terre un
cerele q'an divisait en vingl-quatre juarties, dans cha-
cune des uelles on plecait nie lettre ile Palphabet et au-
dessus nn grain ile blé. Cela fait, on mettait un coq an
milicu de ce cteele, et Fon prenait note par ordre des
le ttres que comvraient les grains e blé, ¢'est-d-dire au fir
et & mosure que le cog mangeait; ils en tiraient ensuite des
predictions, Vo'ri la manicre dont Zonare raconte celle
qm préed L1 Fasinement de ‘Théadose & Peinpite (3) @ ce
furent Sibonius 4 Janblique qni cherchérent le nom du
succes cur de Valens. Ils prononcérent done des paroles
nsterienses, etexaminerent quellesseraient les premitres
lettres d-cvuvertes par un jeunc eog qu'ils avaient fait
jeuner,

La pramicre fut le théta, laseconde U'cpsilon, la troi-
sitnw l'omiicron , la quatritine le delta, d'ot ils jugérent

(Y Summ. 2. Quiest. 95. Wicrns, cte. Les quatre
¢lémens sent, dit-on, penplés d'esprits appelés sylplhies,
gnomes, nymplies, salamandres. Les gnomes sont les
démons qui logent dans la terre ¢t qui sont des es-
prits trés malfaisans. L'cau est le s¢jonr des nymphes,
comme le fen est celui des salamandres. A I'égard des
sslphes , qui sont répandus dans 'air, ce sont les plus
jolies ct les plus aimables créatires dn monde. On as-
sure gu'on peut aistment lier commerce avec enx, &
une certaing condition, qui, & la vérité, ne convient
pas & tout le monde : ¢’est d'étre excessiveruent chaste.

( Pors. 12 bouclc des cheveux enlevée.)

() Zonare in Falent,

v
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ils en trouvent, ils1a portent sur eux on l'alfublent & leur
chapeau. On eroit également que la corde des pendus porte
bonheur, ce qui a fait dire & Scaliger, que cux qui ont re-
cours aun cordesde pendns, mériteraient bren qu'elles ser-
visent 3 leur supphice. En France, lorsque quelqu’un est
Lieureun au jeu ou dans ses entreprises, on dit quil a dela
corde de¢ pendu sur lui.

Anthropomancie.

Cette horrible divination avait lien par 'examen des
entrailles d"un hominenort. Chiez les Greeset les Romains,
des empereurs, des rois, ete. . ont froidement égorgé des
hommnes et des'enfans, dans cetle coupable et fallacieuse
esperanee.

Apantomancie,

Divination par les objets qu'on reneontre. Les uns re-
doutent les corbeaun, les ehiats noirs etles poules blanclies ¢
les Indiens rentrent coudain clies cun s'ils apergoivent uw
serpent sur leur route ; I'un des plus habiles astronomnes ,
Tviho-Brahé, regardait comme un mauvais présage, lors-

a1l sortart de sa matson, la.reneontre d'un liesre ou
3'01\0 vicille femme, ct, d'apres cette superstition, il s'em-

ressait de rentrer chez loi. Dans quelques parties de la

rance, on craint ¢ alement la rencontre d'unlitvre, mais
d coup «ir ce ne sout point les chasseurs; les paysuns
croient ¢tre eertains qu'il leur arrivera quelque mul?xcur,
si en se levant ils rencoatrentune femmme, tdte nue, ete.

Arithmomancie,

Prédiction de I'avenir an moyen des nownbres ; nous en
donunerons ailleurs des exemples.

Astragaloinancic.

Cette divination se pratiquait au moyens d'osselets, sur
lesquels on tracait des lettres de I'alphabet.
Astrologic judiciaire,

, Art trompeur qui avail poussé jalis de si profondes ra-
cines dans I'esprit humain, que ni I'expérience, ni la faus-
seté de ses prédictions, ni les progrés des lumiéres, n'ont
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pu Pextirper encore complétement d’un petit nombre de
econtrées du globe. Cette seienee sevait-elle méme exaete ,
que nous ne voyons pas les avantages qui auraient pu en
résulter pour les hommes, en général , de connaitre leur
avenir, puisqu'ils ne pourraient point aller contre les lois
du destin ; tandis qu’ils ne pourraient y trouver au eon-
traire qu’une source de ehagrins prématurés, quand un
avenir sinistre les attendrait. En effet, quel plaisir auraient
eu a connaitre leur destinée, Socrate, Phocion, Cesar,
Pompée , Charles ler, Henri 111, Henri 1V, Louis XVI,
et tant d’autres infortunés dont les noms sont inscrits sur
les pages sanglantes de notre histoire? Si Pastrologie judi-
eiaire n'était point un art trompeur, ce serait une eounais-
sanec malheureuse, en général. Quui qu'en dise Hérodote,
qui en attribue Pinvention aux Egyptiens, tout atteste,
el surtout son nom de sience chaldaique, qu’elle avait pris
naissanee dans la Chaldée. Bérose et Eupoléme, au rap-
port d'Eusébe,l'attribuent méme 3 Abrabam, tandisque,
suivant Suidas, Zoroastre et Ostanés en ont ¢été les inven-
teurs.

Parmi les Grees, Chilon, Lacédémonien , passe pour le
premier qui se soit appliqué a l'astrologie judieiaire; II
soutenait que le chaud, Uhumide, le froid et le see , sont
les quatre qualités dont le mélange différent fait toute la
diversité des tempéramens des hommes ; que le chaud et
Fhumide servent a la génération , et le froid etle see @ la
destruction du enrps ; que ees qnatre qualilés sont dispo-
sées dans les hommes snivant les influences eélestes; que
1e soleil est le principe de la ehaleur, et lalune le principe
de I'humidité ; et que, suivant la disposition de ees deux
grands luminaires dans le moment de la naissance de I’en-
fant, il apporteau monde le ferment de la maladie qui doit
détrnire son composé, ou lui causer de temps en temps Jes
altérations. L’on voit que dis le principe Pastrologie judi-
ciaire fut, pour ainst dire, une superstition médicale;
mais on ne s’en tint pas long-tewmps a eet unique but, on
y rattacha bientot les prédictions générales sur tous lessu-
Jets, et toujours d’apres les influences eélestes. Nous allons
donner une idée de I'inlluence de ees corps célestes sur le
corps humain, D’aprés fa tradition des Arabes, le Soleil
préside au eerveau', au ceccur, 2 la moelle des os et & Pwil
droit; Mercure, & 1a langue, & 1a bouche, anx mains, aux

3
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critiques éclaivés, lesquels ont démontré, par des faits sans
répliques, I'absurdité des prétentions dcs astrologues : par-
mi cescriliques, 'on voit figurerlc célebre Jcan Pic, comte
dc la Mirandole. Maintenant que la saine raison et les
progrés des sciences ont-fait justice de ces niaiseries, cher-
cher 2 les réfuler, ce serait pfendre la massue d’Hercule
pour tuer une puce.

Lcs premiers astrologues étaient en méme temps méde-
cins, ct lorsque , dans des siécles de barbarie , certains
hommcs firent leur unique étude de chercher un reméde
universel pour nos mausx, ct la pierre philosophale , ce
nouveau genre de folic rattacha intimement ses adeptes a
I’astrologie judiciaire, ctl’alchimie devint déslorsun art ala
modc, qui ne tarda pas & donner naissancé A des charlatan3
et & dcs fourbes qui abustrent sguvent de la erédulité pu-
bligue, et qui possédant , disaicnt-ils , le secrct de faire
de l'or, vous dcmandaient un écu en vous promettant leur
secret. L’on connait le trop fameux Cagliostro, l'influence
qu'il exercait sur le faible cardinal de Rohan,’et les suites
terribles qu’eut cette liaison alchimique. Nous croyons
inutile d'en citer d’autres exemples. Nous nous hornerons
done & dire qu'il y eut un grand nombre d’alchimistes
de honne {oi qui mangdrent leur fortune a la recherche
du grand ewuvre, et qui, s'ils ne trouverent ni le remdde
universel , ni la pierre pbilosophale, firent du moins une
infinité de découvertes qui ont contribué puissamment aux
progres de 1a chimie. Nous ne disconvenons point que les
variations atmosphériques, les observations astronomiques
ont pu et peuvent présager les vents, la pluie, les orages
ou le beau temps ; mais 1l serait absurde de rattacher ces
faits & l'astrologie, qui cependant s'en est emparce pour
établir ses jongleries a ’abri de ccs vérités..

Azinomancie. -

Divination par la hache. On plagait cet instrument en
équilibre sur un picu rond; aprés quoi 'on pronongaii les
noms suspects. Quand la hache faisait quelque mouvement,
lors de la prononciation d'un de ces nons, ¢’était la preuve
évidente que c’était ceiui du coupable.

Bélomancie.
Divination par les fliches ;' ce mode élait fort en usage
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dans I'Orient. suivant Mae Paul. Ezéchiel dit que Nabu-
chodonosor se servit de eette divination pour connaitre
I"évinement de la guerce gl Tnsait aun Juils,

Voici la maniére dunt saint Jérome () dit qu'on pra-
tignait cette divination : un wettsit dars un earquois ,
confasément, iles fliches sie lesquelles les noms des villes
ennemies etatent éerits; on les tirait an sort , et la ville
dont le now clait sur la premiére floche tirde était aussi
la premidre dont on faisait le siége. Les Tuarcs, au rapport
de Llievenot (a), chicrelent & deviner Pévenement d'une
gneere dela manidre suivante ¢ ils preunent quatre fldches
qutls placent denn i deun et contre les pointes ; ils atta-
chent a deun de ces fleches Ta destinée de leurs armes, et
auv ey autrees erlle des armes de lenes ennemis, 1ls pla-
cent ensuite sur e coussin nne dpriie nie, etlisent un cer-
tain chapitre de I'Aleuran. 1lspoussent ensuite ees fléches
les imes contre les autres, et eelles 1jui montent sur les
antres sont ponr eux le présage de la victoire pour le parti
qun’elles representent,

D'aatres peuples se rontentent de prendre trois fldches.
11s dervent sur I'nne, Diew Cordonne, sur 'antre, Dieu lo
défend, ¢t rien sur la truisitme. Ils tireut ensuite I'une ile
ces fJelies, et se conformentii ce qu'indique I'éerit qa’elle
porte ; st e'est eelle quin'en a point, ¢’est une preuve que
Ventreprise doit étre différée , et somuise, dans un autre
temps, a une nouvelle epreuve.

Botanomancie.

Divination par les plantes. Cette partie ilevait exiger
des eonnaissances en histoire naturelle, si elfe était basée
sur 1'ubservation des phénoménes que présentent certai-
nes plantes. L'on sait qu'il est des llenrs qui ont aussi la
propricté-d’annoncer le changement de temps. Ainsi, le
souci d’Afrique peut &tre regardé comme un barométre
végétal par la propriété dont il jouit d’annoneer la pinie
ou le bean temps; le jour sera pur et serciu st sa fleur s'é-
panouit de bonne heure : si elle reste fermée aprds sept
heures du matin, on aura de la pluie. La fieur du laitron

(1) Comment, in Ezcchicl.
(2) ¥oyage du Levant, Premicre partie,
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CALENDRIER DE FLORE,
D'apres (époquo de la florbison de quelquss végétaux,

IANVIER,
Helleborus niger.
rivaien,
I)aphns mez¢rcum.
Gualanthus nwalis,
MARS,
Hepatiea triloba.
Soldanslla alpina.
Ficaria ranunculvides.
Crocus vernus.
AVERIL,
Tulipa suaveolcns.
Saxifraga granulata.
Cardamino pratensis.
XHyacinthus orientalis.
M.
Syringa vulgaris.
Convallaric maialis.
Spirau filipendula.
Pconiaofficinalis.
N,
Papaver rliaas.
Delphinium consolida,
Centaurea cyancus.
Leonurus cardiaca.

ITILLET.
Lytlrum salicaria,
Humalus tupulus,
Erytlireea ccntaurium.
Iyssopus officinalis.

. AorT.
Parnassia palustris.
Balsamina liortensis.
Euptrasia lutea.
Scabiosa succisa.

SEPTEMBRE.
Cyclanien curopacum.
Amaryllis lutca.
Colchicum autumnale.
Crocus satirus,

OCTOPRE.
Aster grandiflorus.
Helivnthus tuberosus.
Anthenis grandflora.
Ifypericum sinense.

NOVEMRAE.
Ximenesia encctioides.,

DLCEMRAE,
Ruscrs aculeatus.
Lopezia racemosa.

11 est aussi bien reconnu que les corolles de certaines

fleurs s’ousrent ¢t se ferment dans certaines cireonstances
et dans certaines heures fixes de la journée. Linné a tiré
parti de ce phénamene pour en composer sun fHorloge de
Flore, qu'il a dressie & Upsal, par 6o° de latitade borex e.
Votei ce curicun tableau, dont 1a floraison de ces mémes
plantes & Pacis doit dilférer d'une heure,
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HORLOGE DE FLORE.

HFCRES
DU LRVER,
cestadire

de I'épa-
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ment des
fleurs.

Matin,
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4as
445
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NOMS
des

PLANTES OBSERVEES.

REURES
DU COUCHER,
c’est-a-dire aux-
quelles se {erment
ces mémes fleurs,

Trogopogon pratensis.
Leontodon tuberosum.
Picris hieracioides. . .
Cichorium intybus. . .
Crepis tectorum. . . .
Pieridium tingitanum.
Sonchus oleraceus. . .
Papaver nudicaule. 7
Iemcrocallis fulva.

Leontodon taraxacum,
Crepisalpina. . .. .
Rhbagadiolus alpinus. .
Hy pochceris macnlata.
Hieracium umbellat. .
Hieracium murorum, .
Hieracium pilosclla. .]
Crepisrubra. .. .,
Sonchus arvensis. . .
Alyssum utriculatum. .
Leontodon hastile. . .
Sonchys laponicus. . .

|Lactucasativa. . . . .

Calendula pluvialis, .
Nympbea alba. . . . .
Anthicricum ramosum,
Mesembryanthemum
barbatum. . . . . .
Mcsembryanthemum
linguiforme. . , . .

Matin.
gdtoh.

10
10813
10
11212

Sag
1
104
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12
10
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ression, qui sert d'équilibre & la supéricure , comme
‘eaun de mer, des fleaves et des rivieres nous en offre un
exemple,

Ou a en Vingénicusg idée de tirer parti de la con-
naissance de la pesantenr de Vair pour faire servir le ha-
romitre & mesurer la hauteor des mentagnes. En effet ,
d'apris re que nous venons d'exposer, il est évident que
Plus on seléve au dessas da niveau de la mer, plus la cou-
ehe atmospherique est moindre et plus légere ; le baro-
métre duit done deseendre d'autant plas qu’on s'déve plus
limt. Lorsgu’on veut done mesurer [ hanteur d'nne mon-
tagne, on se wanit de deux bons bapomdtres; on note
avee le plus grand soin le point et le degré ot ils sont au
picd de la montagne, etlorsqu’on est parvenu au sominet,
I'ou exaine celar oi se teouve la eolonne du merenre con-
tenn dans e tabe:1'on juge alors parle nombre de degrés
Jd'abaiscement, 1a hauteur de la montague. Ainsi MM, Pas-
cal et Perrier trouverent que, sur eclle da Pay-de-130me,
le harométre , qui, dauns le jardin des Minines, était &
37 pouces 3 lignes, ¢tait descendn a 22 pouces 3 lignes:
¢t comme cette montagne a environ Soo toises d'éléva-
tion, ils en conelurent que le mereure baissait d'environ
1 pouce par cent toises, Nous devons faire observer qu'on
ne peut (quiapprovimativanent mesurer les hauteurs parle
harowitre, parce qu’au fur et dinesure qu'on s’éléve, la cou-
che atmosphériqae étant moins epaisse, 'air se trauve plus
rarétic , U par conséqaent plus Iéger, de sorte gu'on doit
chercher a determiner par Pexpérience de Mariotte , jus-
qu'a quel degeé de dilatabilité sont portées les courhes de
Vatmosphére , et par conséquent qaelie est leur hauteor
réelle. Si ectte densité était 1a méne a toutes les hauteurs,
1a détermination de celle de Vatmosphitre et de celle des
wantagnes serait des plus faciles & trouver. 1 suffirait da
caleul suivant : 'élévation de la colonne de mereure qai
fait équilibre 3 atmosghire, étant égale a o.76, ¢t ce
métal étant environ 10,000 fois (1) plus pesaut que Pair
an point de deusité on il est & la swrface, d devraiten ré-
sulter que 'atmosphére aurait ane élévation de 7,600 in-
ires, et qu'i chaque % d'abaissenent on aursit une hau-

(1) A zéro, il est égal 410,465,
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(fig- 43), de méme grandeur que celle boite et assez
épais pour pouvoir cacher dans 'un de ses eotés deux pe-
tites lames bien atmantées, d2 trois pouees de longueur
sur unc ligne d’épaisseur; observez qu'elles doivent y étre
situdes de manidre que leur direction soil entre les lignes
ab et ed, qui sont paralléles aux edtés de ee portefeuille;
disposez lenrs poles comme le désigne cetie méme figure.

Transerivez sure ces deux cereles les chiffres ei-dessus ,
de la méme mauiére que le représente la figure deuxiéme,
et en égard wux poles des aiguilles aimantées qui s’y trou-
vent reufermées.

Ayez en outre un jeu composé de seize eartes blanches
sur lesquelles vous trimserivez les chiffres et nombres ei-
apids ; conservez-les toutes, disposées dans cet ordre :

Premitre. . . .. g Neuviégme,. . « .. 5
2 ... ...18 10° . e0... 4
3 ...... 9 Ie v e v B
be o i o w27 12 v coeeos &
i 5. «.4.vh 9 0
4 6. ......3 e v i iee-. 2
: Fo e e O 15, Lol B
3  J N £ 16, . ...... 2

Rappelez-vous, de mémoire, V'ordre dans lequel ces
chiflres ou nombres se trouvent ainsi rangés dans ee jeu.
4 Le portefeville no0pg pouvant étre plaeé sur la boite
§abc d dans quatre différentes situations, et la direetion

des lames qui y sont renfermdes changeant a chaeune
Qelles, on pourra, par ee moyen, déterminer les eereles
*lde carton a peésenter aux deux ouvertures [ et m, deux
des différcus chiffres qui y ont été transcrits, formant en-
% semble I'un des quatre nombres 18, a7, 36 et 45.

Sion présente le jeu d une personne de mamiére & lui
faire tirer, & son ehoix , nne des huit premidres cartes , il
sera trds facile ( en vemarquant i quel nombre est la carte
qivelle aura tivée ) de reconuaitre si ¢'est un g. on bien

u des noinbres 15, a7, 36 el 4531l le sera également
n lni faisant lirer une autre carte dans les huit derniéres,

et ou porrra connaitre si clic a choisi un des chiflres 2
3, 4 oud,
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RECREATION
Qui se fait arvce eclle boite.

On présentera le jeu 3 une personne, el lorsqu’elle anra
tirg a sa volontc une des huit premieres carles, yu'on luj
dtalera de préférence et sans aflectation, on remarquera
si cest wit g ou un des nomhres 18, 25, 36 et 45 et
quaiqa’on Tait reconnn, on I darindera i le wambre
qa'elle o choisi est compose din o de diny elilflves; <
el'e dechare qunl est compuse de deny ebitlvesy v lai pe-
mettea le portefen e, en lansbsant &'y venfermer <a
carte s Vavant repris. on le placeriasans zectalion sous la
borte dans la disposition eontvenable . ponr v fuire paratre
celut des quatre nombres g el aura choise,

81 an a recondu que cdte personne a tiveé le chiffre g
aprés quielle anra declave gue son no nhre w'est compaone
que d'ina <enl ehitTre, on Lul representera que la botte in.
digaint deus clnfTees, il estudeessaive quielle en choiise
un second , (L an i présentera le jen de manidre quiell:
cliossicce un cnffee dims les hnit dernicres cartes, et re
marquant si e'est a, 3,4 on 5. on fera inserer secréte.
met les denn cartes dins le porlefouille . en mmongant qu
le produitles deny ehiffees qui ont été choris, vase nou
vee indigne dans Ba hattes ee qui sera teis facile, attemd
qu'avant recornn guels sant ees dens vhiffves (Cap'on sy
pose ici &tee yet 3 ), v pourva poser le partefonilic (1
sous Lo boute, de maméer a faee indiquer pae les den
cercles le nombre 27, qui et le produit de g multiph
pac 3, on vnverra la hoite ¢t on fera voir le nomhee.

Fijure qui monte ¢t doseend & volonté dans un vase
d'cau.

Cette figure dait dtee en lv'ge: dle dait avoir tro
pouees de hautene, étee peinte & Uhuile et vern'e s ol
doit &tre teaversee . de Ta téle anx pials, par woe lan
dacier hien amantée, ol ctre lestée de manicre @ o
quielle ait sa téte hors de Yean, et gn'rlic conserve m

(1) 11 faut faire une pelite marque an portefenil
roour reconpaitre la disposition qu’on doit lui denn
rsqu’on le place dessous la boite.
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position horizontale. Le boeal eun verre, dans lequel elle
plonge, doit avoir sept pouces de hauteur avec un fond
plat d’un diamétre égil a quatre pouces ct demi. I1 doit
contenir une couche d’eau de trois pouces, et étre placé
sur la table magnétique de manitre 3 étre au-dessus du
point ol se trouve une des extrémités du barreau aimanté.

LEffet. D'apres ces dispositions, il eu résultera que lors-
que le nord du cercle renferiné dans la table magnétique
se trouvera au-dessous du bocal , si le sud de la lame d'a-
cier aimanté de la petite figure cst vers les pieds, elle
sera attirée et s'enfoncera par conséquent dans Veau ; elle
remontera en le retirant. Sil'on présente au contraire
J Vextrémité sud de Yaimant de la table maguétique, il en
résullera qu'attirant le pale nord de la petite ligure qui
se trouve & 'extrémité de la lame d’acier qui est dans sa
téte, celle-ci se renversera sens dessus dessous la téte en
bas et les pieds en haut. Pour rendre celte récréation plus
amusante, on fait commander, par les spectateurs, a la
petite fignre , de monter , de descendre, ou de se renver-
ser. 11 suflit pour cela de changer la direction de Yaimant
enfermé daps la table mnagnétique par les moyens que
nous avons indiqués,

On peut , avec cette petite figure, faire une foule de
tours trés amusans; il suffit de supposer qu'elle dit oui
quaud elle mmonte, et non lorsqu’elle descend.

.

Les huit nombres magiques.

Faites faire une boite carrée el & charniérea 6 ¢ d,
(fig. 44), dont chaque coté ait quatre pouces ; donnez-lui
cinqg lignes de profondeur : ajustez, sur un pivot placé
i son centre, un cercle de carton g h( fig. 45), que
vons diviserez en huit partics égales, et dans chacune
{ delles vous transcrirez, vers la circonférence , les_huit.
nombres qui forment les huit termes de la progression
arithmétique 37, 30, 33, 36 , 39, 42, 45 et 48. ( Poyez
cette figure.)

Placez sous ce carton une aiguille aimantée ; ajustez un
petit bouton g au-devant de cette boite, afin de pouvoir
fixer ce cercle comme il a été indiqué dla deuxi¢me ré~
création ei-dessus,

19
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Avez un portefewlle de carton assez épais et de méme
profondeur que le fond de cette hoite (voyez ! m n o,
fig. 46, wime planche) . dans I'an des cotés daqael vous
msérerez une petite lame aimantée d'uneligne d'épatsseur
et de trois pouces de longucar. A cet effet, ayant tiré sur
ce carton les deux diagonales Lo et m n, qui s¢ coupent
au ceutre p, décrivez un cercle dont vous diviserez en
({uatro parties égales la portion de cicconf{érence comprise
tans ces dingonales : tires des deuv points de divisionnet s,
1a ligne q r, «qai vous indiquera la place oi doit dtre in-
sérée la lame ci=dessus : couvrez ce portefenille de ma-
nidre d ne pas laisser soupgonner quielle v soit enfermée.

Couvrez d'un verre le dessus intéricar de la boite
a bed,et, yayant collé an papicr, ménagez-y nnc ou--
verture [, & un endroit convenable, vt par laquelle on
puisee apereevoir P'un des huit nombres transerits sar le
cercle decarton (fiz. 45 ), lorsque le portefeuille ci-dessus
cst exactement posé an-dessons de eette boite.

Peignez, sur le papicr appliqué sur ce verre,.un petit]
génie teuaut enwam un wédaiilon , au wilicu duquel se
trouve placée cette ouverture f.

Avez un jeu composé de scize cartes blanehes, sur-
lesquelles vous trauscrirez les nombres de Ja progression
arithinetique, 3, 6, 9, 12, 15, 18, 21, 24, 27, o0,
33, 36, 39. 42, 45, 48, ct disposcz-les dans P'ordre qui
smit, alin qu'ayant ¢té mélées, comme il est enscigne
dans cet ouvrage, elles se trouvent placées daus Pordre
ci-dessus.

-

Ordre dans lequel les cartes doivent (lro rangécs avant
'‘tre mélécs.

Cartes. Nowbres. Cartes. Nowbres,
1%, ¢ v .. 21 9% « ... 12
2,000 .. 34 0. + eae. 96
Jie e, 15 M. v o0 39
beo v oo oo 18 12. « .. o« 42
See v v v v s 37 s T
G.o v v . IO 14 «o.*. 6
7.......33 15, «. ... 48
800..000 9 lGo..uto 48
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Ordro dans lequel les cartes se trouvent aprés avoir été

mélées.
Cartes. Nombres. Cartes. Nombres.
1 oo 3 Qe o0 0 ee 27
2 .esees 6 10 « ¢ o es 90
3oiev e 9 11 o s o6 s 33
) R T | 12 ¢ e oo, 36
5.0 ... 15 15, « s 0. 39
6. v oo .. 18 e o 0o 43
Jeo v e s oo 21 15 <. ... 45
8e.0o oo 24 160 .o .. 48

Lorsque vous placerez le portefeuille exactement sous
la hoite, en le dirigcant sur chacune des quatre positions
différentes qu’on peut lui douner, le cercle enfermé dans
§ cette boite indiquera & chaque chaugement un des nom=
W bres 27, 30,33, 36 ; si vous le dirigez de méme ( en re-
tournant ce portefeuille ), ce cercle indiquera alors les
i{ nombres 39, 42, 45 ou 48, au moyen de quoi vous serez
t| le maitre (en plagant ce portefeuille d'un ou d’autre coté,
et dans la direction convenable ) de faire paraitre & volre
gré un des huit nombres ci-dessus,

D'un autre coté, lorsque vous aurez mélé les cartes,
I'ordre des nombres qui y out été transcrits se trouvant
dans cclui de leur progression ( voyes les denx tables d'or-
dre ci-dessus ), il vous scra trds facile de connaitre que si
on a tiré ( par exemple la septidme carte ), on a di chois
sir le n° a1, etainsi de tous les autres nombres.

Lorsque le cercle se sera dirigé, vous pourrez le fixer
u] dans sa position, en tournant le petit bouton g.

= -

o, |

BECBRATION
51 Qui se fait avec cetle boite.

L Aprés avoir fait jeter un coup d'eil sur les différens
cliiffres transcrits sur ces seize cartes, que vous aurez dis-
posés & Vavance dans le premicr ordre ci-dessus, vous les
mélerez comme il a é1é dit, et vous présenterez le jeu &
. | une personne, en lui laissant choisir un de ces nombres &
. son gré; vous remarquerez intérieurement & quel nombre
t | cette carte se trouve dansle jeu, afin de savoir quel est

celui qui doit nécessairement y étre transcrit : vous ferez
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rendre une secoude carte 3 unc autre personne en faisant
a méme ohservation : connaissanl par ce moyen les deux
nombres choisis, vous examinerez ¢n vons-m.me si cha-
cun d’cux est un de ceun qui sont transcrits sur le cercle,
ou s'il ne s'en trouve qu'un des deux, ou si, enfin, il 'y
en a auenn,

Si ces deux nombres v sont transerits, lear différence
ni leur somme ne le sera pas; ainsi vous ferez fndiquer
St'p:lrémcul ces (lcllx nombres.

Si de ces deun nombires il n'y ¢n a aucun qui y soit trans-
crit, vous proposerez de faire indiquer lent somme ou
leur produwit (1) selon qu'il sera camvenalile: si Pun s’y
trouse transcrit, el non l'autre, vous exmmniuerez st leur
somme ou lenr différence ne le serait pas, afin de faire
indiguer & votre gré I'nn on Vautre; sil arrivait enfin
que les deax nombres choisis fussent tels que ccla ne se-
puisse,, ¢t qu'on wit ehoisi, par exemple, les nombres a1
¢t 39, vous donnerez & ehoisir saus affectation un des nom-
bres 2§, a7, 30, 33 ou 36, et vaus propuseriez de faire:
paraitre la moitié de la somme des trais nomhres. '

Vous produircz cn apparence cet effet en faisant ren-
fermer secrétement, dans le portefenille, les cartes qui I
ont rapport & cetle operation, en le placant ensuite sous-il
Ia Loite , de manidre & faire mdiquer le nombre que vous
aurcz aunoncé.

Vaus tournerez le petit hauton pour fixer le cerele
dans la position qu'il aura prise, afin d'avoir la liberté
d’dter 1a boite de dessous le portefeville sans qu'il se
dérange.

Nota. Quoigue eette réeréalion paraisse nn peu coms-
rliqucc, il fant ecpendant trés pea de mémoire pour

‘extenter; un peu d'attention suffit, 1a progression de ees
nombres étant trds facile a retenir : clle canse d'ailleurs
beaucoup de surprise.

Pour aimantcr Uacicr ou augmenter sa force magnétique.

On prend un barreau d'acier qu’on pose horizontale- |
ment, ¢t Pon plaee & la partie supirieure et a I'tuférieure

(1) Si l'on avait choisi 3 et 6, le prodait ne pounvant
donner a7, qui est le plus petit produit que pent indi«
quer le cercle, il fandrait faire tirer une troisivme carte,
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du centre une des extrémités de deux aimans, de fagon
que les poles différens soieot vis-a-vis I'un de l'autre. On
Ics faitensuite glisser jusqu’au bout dn barreau en appuyant
contre, alin de produire un frottement; on les replace
au centre, saus toucher le barrean au relour, et l'on
continue plusieurs fois de suite cetle opération. Cela fait,
on pose horizontalement, et bout a hout , les deux aimans
sur le harrcau, en les arrangeant de telle fagon que les
poles indentiques soient opposés el qu'il y ait cntre eux
mn intervalle d’environ une demi-ligne; on les fait glisser
doucement tous les deux en niéme temps jusqu’a l'autre
bout, et I'on npére sur Pautre surface. La force de eet
ainant artificiel sera d’autant plus grande quon aura mul-
tiplié davantage cette opération.

Fuire promener une aiguille en divers sens s u le papier,
sur une assiclte ou sur un plateau ac verre.
L]

Placez une aiguille sur une feuille de papier, snr une
assielte ou sur un plateau de verre, cl présentcz-lui un
barreau aimanté disposé cn fer 3 cheval: elic s’y pnrtera
avee force; ne présentez. qu'un des bouts a 'une des extre-
mités de Pangnille, il la vepoussera tandis qu'il allirera
I'autre. En uirant enfin I'aimant devers vous , 3 une cer-
taine hautenr, ou le reculant, vous parvenez a faire nar-
cher ainsi l'aignille en avant ou en arriére. On produit
également ces mdmes effets en plagant ’aimant sous le
papier, snus l'assielle ou sous le verre, ce qui rend cette
experience bien plus curieuse.

Laisser tomber une aiguille sur une surface polie verticale
sans qu’elle tombe a terre.

Laissez tombcer uge aiguille sur un barreau aimanté ,
placé verticalement, elle y adhérera aussitot et y restera
ixée avee force.

Le peintre habile.

Taites fairce deux petites boites M et N ( fig. 47), de
quatre pouces et demi ou environ de longueur, sur quatre
de large; que la premiére M ait un pouee de profondeur,
et 1a denxieme N, seulement qualre lignes; qu'elles s'ou-
vrent loules deux & charniére.

Ayez qualre pelites tablettes de earton, O PQR, de
deux lignes d’¢paisseur ; creusez sur chacune d’elles les

19.
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quatre rainmres AB, CD, EF, GH, de mani¢re qu'elles
soient placées au milien et parallélement aux colés de ce
carton , e’est-d-dire deux dans un sens et deun dans un
un autre,, comme le designe sullisamment In figure 49 de
cette méme planche.

Logez dansechaeune deces rainures un barreau d'acier V,
bicn aimaute, et dout les pdles soient dis'lmsés cucgardala
position des quatre petits tableaux qui doivent étre peints
sur ces quatre tablettes ( voyez les figures 49 ); couvrez les
tablettes 'un papier, et faites peindre sur chacune d'elles
un sujet different, comme une femme, un oisean, une fleur,
un paysage ; placez-les chaenne dams un petit cadre trds
leger, etles couvrez par«lerriére d’nn double papier, pour
musquer exactenment les harreaux qui y sont renfennds.

An centre ctsur le fond wtcvieur de 'autre hoite M,
placez un petit pivot T, sur lequel doit tourner libreiment
un petit ecrele de carton trls 1éger OPQR ( fig. 48 ).
renlerwant une aguille aimantée §; divisez ee earton cn
quatre partics, disposces eu égard au pole de cette aiguille,
eomme le desigue eette figure 3 peignez en petit, dans
chacune de ces divistons, un des quatre sujets peints sur
vos tableaux,

Couvrez le dessus intérienr de cette hoite M d'un petit
cadre, sous le verre duquel vous appliquerez un carton
mince , ot sera représentee une figure d'homine qui sem-™
Llera pemdre un petit tablean posé snr un chevalet, dont
la place, etant decoupée it jour, doit se tronver au-dessns
de 'endroit ot doivent passer successisement les quatre
tableaux peints en petit suc le cerele de cavton lorsqu'il |
tourne sur san pivat,

Lutroduisee vers le dedans de 1a boite M un petit fil de
cuivre coude A ( fig. 50), portanl & nne de ses extré-
inites un petit bouton en forme d'olive A, de waniére
que ce G se tronve placé dessous le cercle de earton, et
qu'en tournant ce bouton son extrémité B soulive le edté
de ce cercle . qui répond au-dessous de I'navarture faite
au talilesu du peintre, atin de pouvoir, par ce moyen,
fixer alors le rercle de cirton, et P'cpécher de se mou-
voir sur son pivot. Observes que ee bl doit étre presquc
A fleur du fond de cette boute, afin quiil wWempdéehe pas le
petit cevcle de carton (e tourner hibremen! , lorsque la
partie, qui fort le coude, est abaissée.
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Lorsqu’on aura placé dans la boite N un des quatre ta-
bleaux , si I'on pose exaelement sur eette boite celle ol
st renfermé le cercle de carton mobile , il tournera sur
pon pivol jusqu'd ce que Vaiguille qui y est contenue se
boit placée dans la direetion du barreau aimanté caché
ans ce tableau, et I'on apercevra, a travers l’ouverture
”’aite au tableau placé sur le chevalet du peintre, la eopie
bn petit du tableau renfermé dans cette boite.

BECEEATION
Quise fait avec ces boiles.

On présente i une personne la boite N et les quatre ta-
leauy, en lui laissant la liberté d'y insérer secrétement
elui qu'elle jugera & propos, en lui recommandant de
acher soigneusement les trois autres, et de rendre la hoite
ermée; on pose exaetement I'autre boitesur eette premicre;
m la laisse un instant pour donner a V'aiguille le temps de

fixer; on l'ouvre ensuite , et on fait voir que le peintre
jui y est représenté a peint en petit la eopie du tableau qui
; a été renfermé. 1] faut avoir attention, en ouvrantla
oite , de tourner uu peu le petit bouton (1) , pour fixer
¢ cercle, ce qui donne oceasion de pouvoir oter cette boite
¢ dessus celle ot est renfermé le tableau, et de le remettre
wime entre les mains de la personne, sans que le cercle
wmisse, en aueune lagon, se déranger de fa position que
ui a fait prendre le barreau.

AUTRE BECREATION.

On peut, suivant eette méme construction , représenter
gur le tableau qui eouvre le dessus de la boite M une pe-
Hite (izure de feinme teuant une cage, et peindre sur les
ablettes et le cercle de carton différens oiscaux, que 'on
sourra faire paraitre dans la cage, suivant le ehoix qui
2 ura 646 fait.

Sil'on voulait avoir six sujels au lieu de quatre, il
faudrait faire la boitell et le eerele un peu plus grands,
et disposer différennnent les lames aimantées. On peutaussi

(1) Ce bouton doit , en apparence, scrvir a ouvrir fa
boite.
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ne se servir que d’une seule boite M, en cachant avee un
carton, sous un eouverele, une lame aimantdée pereée vers
son milicu, qu'on pourra faire tonrner au moven d'npe
aiguille de cuivre qui v sera fixce, et qui, indiquant sur
un cerele traeé sur le carton les noms des abjets que 'on
voudra faire paraitre, dirigera le barrean aux endroit:
convenables. On donnera alozs ectte boite d une personne,
afin qu'elle indique Vobjet qu’elle voudras elle refermers.
clle-méenie la hoite ; et un instant aprés on Pouvrira pour
lui faire voir sur le chevalet du peintre 'objet qu'elle aure
choisi.
LE PETIT MAGICIEX.

Cetfe piécs est construite pour faire son cffet, élant plas
cée sur {a table mécanique de la Siréno, dont {adescrips
tion se trouve ci-deant.

ABCD ( fig. 51 ) est un cerclede glace, ou tont simple:
ment deearton fortlisse, dont le diamdtre estd’envivon qua
tre pouces plus grond que eelui du rercle aimants renlerun
dans la table magnétique ci-devant; vers l'endroit e e»
plaeé un petit édilice en formne de pavillon, de ring pouce
de longuenr sur sept ou hait de houteur; & chacun de se,
deux cités fg est ajustée une petite porte de earton tre
minee, dont bes charniéres sont faite s en il desoie, en sort ¢

ue la moindre chose pent les faive ouvrir; elles se fermen \

‘clles-mémes, au moven d'nne pente légére quion leu
donne. L'une de res denx portes, F, s'ouvre en tlehors
et Fautre, G, ep dedans. La partie supérieure H de ¢
pavillon se leve , et en laisse voir Pinférieure ; sur le plan 4
cher de cette partie 11 est un cadran ( fig. 54 ) 3 sa circon |
férence est diviste en douze partics égales el numérotce .
depuis 1 jusqu'i 125 an tableau de ee cadran est placé !
une aiguille aimantée A, tournant sur son pivol. Cett 1
méme partie 11 est garnie de verrede tous ebtés, paurlaisse |
passer la lumiére duns son intérieur. ¢t ces verres sont cou
verts en dedans J'une gaze . evcepté du colé aqui se trouv 1
vers celut qui fait cet amusemncut, afin Zn'il soit @ porté
de distinzuer la direction de l'aiguille ei-dessus. 1

Douze tablettes de carton, de grandeur & pouroir ou ;
vrir, les unes ou les autres, le dessus de 1'édifice intéricur
sont garnies d'une lame aimantée différemment gisposce h
cest-i-dire de mani¢re 3 diriger Vaiguille aimantée A

1
1
1
H
1
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| ( fig. 54) sur chacune des douze divisions du cadran ci-
dessus, qui, étant renfermé dans la partie supérieure A,
se trouve au-dessus du carton placé vers I , lorsqu'on re
couvre cét édifice. Sur chacune de ces tablettes dvivent
&tre inscrites dilférentes questions.

Le cercle de ce carton oula glace ABCD ( voyer fig. §2)
est garnie d’un hassin E qui occupe le eentre’; ce bassin
est ainsi figuré pour servir de prétexte A faire mouvoir
eirculairement la figure ci-aprés; snr les bords de ce méme
cercle sont placés douze pelits vases de fleurs @ qui s'ou-
vrent , et dans lesquels on insére les réponses qui sont ana-
logues aux questions ci-dessus, c’est-a-dire eun égard 3
I'ordre et 2 la disposition des lames aimaniées conlenues
dans les tablettes : I'espace circulaire 11 compris entre ces
vases el le hassin forme le chemin que doit parcourir la
figure ci-aprés ; cet espace doit se trouver sous le passage
des poles dn cercle aimanté, renfermé dans la table ma-
gnétique. ’

A (fig. 55 ) est une petite figure de denx pouces de hau-
teur, peinte des deux cotés sur.une carte, et découpée ;
clle représente un petit magicien tenant en main une ba-
guetle; elle est soutenue sur une petite lamne d’acier ab,
fort mince , et un peu courbée du ¢oté oft elle pose sur la
table; cette lame doit étre fort polie et bien aimuntge, afin
qu'elle puisse glisser facilement sur le cercle du curton,
en suivant la direction des pdles du cercle aimanté caché
dans la table, au-dessous desquels elie reste toujours con-
stamment situde.

Lorsque cette petite figure est renfermée dans le pa-
villon, et qu'on fait tourner secrétement le cercle aimantéA
du cdté de la porte T ( voyez fig. 52), la partie de ce
cercle ol sont ses poles 'entraine de ce méme cdle, et,
en sortant, elle pousse cette porte et continue son chemin,
sans cester de rester ai-dessus de ces poles, en avangant
! ou reculant, suivant le mouvement qu’on donne a ce cercle.
K
A
[\

Si on la raméne vers G, elle rentre dans lc pavillon en
poussant dedans la porte (1) qui se trouve placée de ce coté,
aun moyen de quoi celui qui 1a fait agir peut la faire entrer

(1) Ces portes doivent ¢tre sitnées dans la direction
i} du cercle aimanté,
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et sortir il son gré, et la diriger vers eclui des vases qu'it
juge eonvenable.

D’un autre cdté, lorsqu'on a posé une tablette sur I'é-
difice inferieur, on peut, aprés I'avoir recouvert de la par-
tic H, counaitre, an noyen du cadran qui y est renlermé,
quelle est 1a question qui s’y trouve transcrite, et par cone-
séquent diriger la figure vers eclui- des douze vases quir
conticnt sa réponse.

Aprdsavoir pos¢ exaetement eet ¢difiee sur la table ina-
gn{tique, on présentera d différentes personnds les douze
cartons, et ob annoncera qu'il renferme un petit magieien
qui va en sortir de lui-méine , et indiquer en quel vase se
trouve la réponse aux questions ehoisies ; on fera mettre
un de ees cartons sur 'édhfice inferieur, sansle voir, cton |
le recouvrira avec la partie s‘:lpérieurc; en supposant qu'oml
le plaee de eette fagon, afin d'ignorer soi-meme quelle est
la question, et pour que le petit magicien renfermé dans
I'édifice puisse I'examiner, on fera ensuite le eercle de na-
niére a faire sortir la petite ligure; et aprds I'avoir fait aller
ct venir & diverses reprises, comme si elle chereliait le vase
consenable, on la fera arréler vers celui yu'on aura re-
connu devoir en contenir la réponse ; on le fera ouvrir
par la personne elic-méme, alin qu'clle Ia voie; et faisant
cnsuite agir le ecrele, on fera rentrer cette petite figure
dans son pavillon; on repetera de néme cette réerdation
sur les autres questions qui anront été chuisics.

Nota. On peut appliquer cette pidce & quantité d'autres 8
amuscmens, ¢t parliculicremenl & tous ceuy (}ufon o in-1
di ués pour la siréne; il suflit seulement de faire cette
picce de manitre qu'on puisse en dter les vases pour y sub-
stituer d'autres objets.

La Mouche savante,

Faites faire une boite en bois de noyer, de figite hexa.
gone A BCDEF (fig. 55), alaquelle vous donneves
environ huit ponces de diameétre et ¢ing & six lignes de
profondeur; réseivez-y une petite fenillure pour y placer
un verre qui doit la couvrir; que cette baile ait son cou-
verele, qui puisse y entrer facilement en tous sens.

Ayez un plateaw G H T L (fig. 563, de 1o méme forme
et grandeur de ectte boite ; donnez-lui trois lignes d'épais
scur; entourez-le d'un rebord qui, de ¢oté et d'autre,
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- Pexcede d'une ligne; enfin, que la boile ci-dessus puisse
se poser en tous sens snur les deux faces de ce plateau, et
qu'elle y soit contenue dans une exacte position.

Collez un papier sur le fond de cette hoite, et tracez-y

, un cadran que vous diviserez er vingt-quatre parties ége-
Tes. A cct elfet, tirez d’angle en angle des lignes ou dia-
gonales ad, be, cf, el divisez en quatre parties égales
chaeunc des six portions de ce cadran qui se trouvent com-
prises entre ces lignes ; transcrivez dans ces vingt-quatre
espaces les nows et la couleur des vingt-quatre cartes d'un
jeu de piquet.,, dont on a 6té tes huit et les sept , et ayer
une attention partienli¢ve 2 le faire dans le méme ordre
que désigne la fig. 55; mettez unc petile pointe P au coté
de cette boite vers lequel se trouve transerit la dame de
ceeur, afin de pouvoir le reconnaitre en touchant cetle
boite.

Tirez sur le plutean les deux diagonales G T et H L, et
décrivez du centre Cle cercle G H I'L ; divisez en quatre
parties égales les aves g h el i l, et ayant partagé en deux
autres parties égales les deux divisions dianétralement op-
posées A et B, tirez la ligne A Bj; creusez ensuite votre
platean le long de cette ligne, et logez-y un harreau bien
aimanté de quatre pouces de longueur ; masquez ce bar-
reau, en couvrant de part et d'autre ce plateau avec un
papier de couleur.

Placez un pivot P an centre de votre boite, et poscz-y
une aiguille aimantée (1) de la forme indiquée par les
fizures 57 et 58; qu'clle ail & son extrémité une petite
puinte tres (ine P, & laquelle on puisse attacher ou ajuster
une mouche naturelle ou artificielle.

Couvrez la partie du verre qui est concentrique an ca-
dran avec un cercle de papier GH (fig. 55 et 59), alin de
cacher cette aiguille, et qu'on ne puisse apercevoir que
cetle mouche, qui doit paraitre tourner ou mareher au=~

(1) Le trou fait & 1a chapc de cette aiguille ne doit
pas ¢étre creusé, et de lorme conique, comme il est
d'usage aux aiguilles de boussoles , mais seulement
percée d’nu petit trou dans une partie de sa longueur,

{ alin que l'aiguille puisse sc maintenir plus aistment

dans un parfait ¢quilibre,
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tour du eardran: faites une petite marque au coté du ea- !
dran vers lequel se trouve la dame de cavur.

Avee un jen de piquet dont on it 6té les huit etlessept, !
disposez -le dans Pordre ei-aprés :

1. Valet de covar, 13, Roi de piype.,

' MANUEL COMPLET

2. Noide earreau, 14. Dame de tetlle,
5. Asdecwur, 15. Asde pique,

4. Din de caur, 16, Dix de pique,

5. Dawe de carreau, 17. Dame Jc l)i(}(\e ,
6. Roi de eaur , 5. Roi de trelle,

7. Valet de correau, 19. As de wrelle,

8. Nenfde eavur, 20. Neufde pique,
9. Valet de tréfle, a1, Dix de earreau,
10. Nenf de trefle, 22. Neaf de cavreau,

-
-

. Dame de eceur. 23. Valet de pique.,
12, Dix de tréfle. C. flarge. 24. Asde carreau. C, Iargcl

Il smt de l'ordr  (tabli, dans la table ci-dessus, que
si sans meéler les eartes on les doune par deuy, et ensuit

par trois, ponr jouer une partie de triomphe, on aura Ici

Jeux suivans

Jeu du premier en carte.

Valet de eceur,
Roi de earrean,

Dame de carreau,

Roi de eccur,
Valet de carrcau.

Jeu du seeond en carte.
As de ecenr,
Dix de evcur ,
Neuf de cccur
Valet de tréfle,
Neul de tréfle,

Ritourne,....,. damedecwur.

Par eonséquent, le deuxitme en carte doit néeessaire
meut gagner, soit que le premier en earte joue d’abord s¢
ceurs ou ses fausses, pourvn qne le deunieme en cart
joue ses fausses aprés avoir eoupé; il n'est pas méme
soin que le deuxieme en earte eonnaisse les eartes que jelt
eelui contre lequel il joue, puisqn'é chiaque ecarte il do
jeterdei'atout, soit pour en lourmir, soit pour en conper

Le jeu étant toujours supposé dans lordre ei-dessi
¢tabli, si eelui qui fait 1a réercation fait couper 3 la eart
large (1), et quil donne les cartes par deux ou par trois
il en résultera les jeux suivans :

(1) Cette earte doit déborder les autres d'une dem
ligae, afin que naturcllcment on coupe en cet ¢ndroi
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Jeu du premier en carte.  Jeu du seeond en earte.

Roi de pique , As de pique,
Dame de tréfle, Dix de pique,
Damne de pique, Neuf de pique,
Roi de trdfle, Dix de carreau ,
As de trifle, Neuf de carreau.

Retourne. . ..... Valel de pique.

Lorsqu’on posera successivement celle boite sur un des
cotés du plateau, dans chacune des six positions qu’on
peut lui donner, V'aiguille a la pointe de laquelle est atla-
chée la mouche prendra la méme direction quele barreau
renfermé dans le plateau, et on pourra pir conséquent
lui faire indiquer la retourne et chacuue des cinq cartes
qui composent le jeu de eclui qui fait cette réeréation. On
pourra aussi, par la construction de eette boite, faire in-
diquer 2 cette mouche, sur Y'autre cété du plateau, les
eartes qui seevent pour la deuxitme parlic; il suftira de
faire atlention 3 la marque mise sur le plateau, et ala
pointe que T'on a ajustée @ la boite, afin d’cvjler de se
tromper dans ces différentes positions, et connaitre quelle
est la carte sur laquelle la mouche doit se trouver placée.

RECREATION
Qui sc fait avec cettc mouche.

On proposera & une personne de faire nne puartie de
triomphe avec unc mouche qu'on dira avoir é1¢ élevée d
ce jeu, et qui est renfermée en cette boite. Om fera sem-
blant de méler le jeu (1), et laissant le choix 3 la personne
de couper ou de ne pas couper , on donnera soi-néme les
cartes par deux ou pac trois, laissant voir a I'adversaire la
retonrne sans la regarder soi-méme; alors mettant cetle
carte de retourne sur le plateau, sans cn découvrir la
figure, on y posera la boite de manicre 3 faire indiquer
par la mouche quelle est la carte qui retourne, ce quon
fera voir 3 I'adversaire en levant le couvercle de cette

(1) Oa pourra, si I'on veut, préparer ce jeu, comme
il sera annoncé dans la suite de cet ouvrage, de ma-
nitre qu'apres Pavoir méié, il se trouve dans I'ordre
ci-dessus ¢tabli, page 433,

30
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boite; on Jur demandera alors s'il joae, et, s'il passait, on
Jui annoncera que l'on joue; et, comme il est le premier
en carte, on 1w dira de.poser sa carte sur le platean sans
1a faire connaitre, at alors, sans s'embarrasser de la earte
3u'il a pu jouer, ou fera indiquer par la mouche (1) un

es atouts qu'on a en main, mee lequel ou coupera, ou
on fournira de I'atout. Si 'adversaire ayunt joué d’abord
une de ses triomphes. fait alors une premicre levée, on
lui fera mettre de inéme la deuxidme carte qu'ildoit jouer
sur le plateau, et F'on fera indiquer par la mouche un des
autres atouts que 1'on i daus son jeu, soit encore pour en
fournir, ou pour couper la fausse de I'adversaire, en ob-
servant que si on vient & couper il faudra, en mcttant le
reste de sonr jeu sur le platean (2), faire iadiquer par Ja:
mouche une de ses fausses, afin de gagner fore¢ment la
partie. .

Nota. Aprds cefte premitre partie on pourra méler les
cartes sans déranger celles de dessous; faisant ensuite
couper & la scconde carte large , et se servant de Fautre
cité da plntcan y ON pourra recommencer une seconde
partie avee fe méme jeu, ce qui paraitra assez extraor--
dinaire.

Fair¢ indiguer par la siréne les nombres que diverses

personnes ont choisis au hasard.

Ayez un cercle de carton dont le diamdtre intérieur
soit e mime grandeur que celui du bassin de la table
ci-dessus, et 'ayant divisé en vingt-quatre parties egales,
transcrivz-y les nombres £ & 24 5 poscz-le sur cette table,
de manidre qu'il serve de cadran 2 e bassin,

Tran-erivez sur vingt-sept cartes blanches les chiffree
1 jusqu's g, de nanitre qu'il y en ait trois semblables sau
trois differentes cartes , et disposez a 'avance le jeu dans
Vordre qui suit :

(1) On poscra A cet cffet la boite sur le platean dan:
Ja situation coavenable,

(2) On fait mcttre ainsi les eartes de I'adversaire, ot
Jes siennes mwéme, sur le plateau, afin d'avoir un pre.
texte pour lever Ia boite ; ce qui donne la liberté d'er
changer & son gré Ja position, en ¢gard aux carles qu'or
doit jouer.
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Ordre des cartes avant do les méler.

| carte, 6 10 carte, (2; 1ge carte. 8
2 c.00 1 | I DO 20. . . e D
3...40 9 12, ..., 1 2l ... 7
oo o v 2 13. . ... 4 23. . ... 5
5. ... 2 4. .... 9 23. .... 8
6o vo... 6 15. ... 3 . ..., 4
S | 6. . ... 7 25. . ... 3
g.....S 17. .. .. B a6..... 7
9. - -eo b 18 .... 0 3;..... 5

Le jeu ayant €t¢ ainsi disposé, si vous mélez une seule
fois les cartes, comme il est enseigné dans la suite dc cet
ouvrage , clles se trouveront, aprés ce mélange, dans
'ordre ci-apris.

Ordre des carles aprés les avoir mélées.

17 carte. 8 10° carte, 2 19* carte. 3
2 ... 4 n..... 6 20. .. o0 7
3.0 9 2., ... 1 Y T
bev o oo 8 3. .. .. 2 32, .4 .04 O
5e e o. &4 14..... 6 3. .... 7
6. .... 9 15. ... 1 2o ... 8
Jooeee B 16. ..., a a5..... 3
8. .... 4 17, .. .. 6 6. ..., 7
9e v v o 9 18 ..., 1 27. . c0 0 8§

D'ou il suit que si on donnc @ choisir trois cartes de
Jisnite dans les neul' premicres cartes, la somme de leurs
Jichiffres scra toujours 21 ; cette somme sera g si on choisit
ces trois cartes dans les neuf cartes qui suivent, et t5 si
<hon les choisit dans lcs neul dernigres cartes,

BECARATION, P
Ayant préparé A l'avance le jeu, comme il a été dit
_jci-dessus , on le mélera, ct, prisentant a unc personne
les nenf premicres cartes, on lui dira d'cn prendre trois &
on choix (1) ; on agira de méme avec une dcuxidme per-

B

M (1) 1l faut qu'elle prenne ces trois cartes de suites

“#ai cependant elle voulait les choisir autrement, il fau-

“Bdrait 'en empécher, & moins qu’on ne serappelitsuffi-

¥Beamment V'ordre des chiffres, pour connaitre ceux
welle aurait choisis.
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sonne, en lui présentant es neuf cartes qui suivent, et
enfin on presentera les neul dernitres & une troisitine
personne,

Ou anponce ensuite que ta siréne va iudigier la somme
des chiffres portes sur les trois cartes que chaque per- |
sonne a chotsies; ce quon exéeutera en faisant agiv la
<dréne de maniere quielle slarréte vis-i-vis ees dillérens
nombres,

Nota, Apres avoir fait indigquer par la sirdne le
nombre 21 ponr la somme des ehiffres portés sur les trois
promdéres cartes, on pourra proposer aux deux autres:
personnes ale faire nommer par fa siréne ta somme des
nombres portés sur les siv carles qu'elles ont choisies, et
ou lui fera slors indigquer le nombre 24 au lieu des nom-—4
brecg et 15 quion lui aurait fait indiquer séparément. ||

Fairs indiquer par la sirine un mot quelconque qu’une
personne a écrit sceréiement,

Transeriver autonr d'un cerele de carton, ou au rever
de eclui ci-dessus, les vingt-yunatre lettres de Ualphabet
avez un petit partefeuille de earton, ot le couvrez par:
dessus (Pun porchemin noir @ disposez sur un de ses coté
interieurs une petite porte ouvriant a charnitre , qui soiI
prise sur le carton méme qui forne ee portefeuille ; ob;
servez qu'il ne doit y avoir sur cette onverture que le seu
parchemin qui couvre ve portefeuille sur lequel cette pe !rl

tite porte doit appuyer lorsqu'elle est ferinée,

Prencz de la sanguine ou crayon rouge bien tendre
rédduiser-la en poudre, et frottez-en le eoté intéricur d
parchemin qui sert de converture a ce portefenille et av
dessous duauel se trouve la porte ci-dessus : essuyer hic
ce par('hcmlu,hn sorte qu'cn posant dessus un autre pa "
chemin blane,, il ne le tache pas: ayez an crayon de s

guine 1n peu dure, ¢est-A-dire quiil faille appuyer 1 L

peu fort pour le faire marquer.

Lorsyu’on anra insér¢, entre Ia porte et la couvertu |
de ce portefewille, un petit carré de papier blanc, si «
pose au-dessus de sa couverture et de ee méme edté 1
papier . et qu'avec ce crayon on cerive quelques ot |
celte éeriture se réptlera sur le papier placé sous cev
couverlure, '

-—
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RECREATION.

On présente & une personne ce crayon et un petil carré
de papier, qu'on pose sur le portefeville , et on lui dit
d’écrire un mot A sa volonté et de le garder secrétement
par-devers elle ; on reprend ce portefeuille, et sous pré-
texte d'aller dans un cabinet voisin chercher la petite
siréne pour 1o mettre sur le bassin, on va ouvrir le porte-
feuille et I’on reconnait le mot qu'elle a éerit, qu'on fait
indiquer ensuite lettre & lettre par cette siréne.

Nota. On doil présenter ce portefeuille sous prétexte de
ne pas déranger la personne de sa place, en lui facilitant
le moyen d'écrire en le posant sur ses genoux.

Fairc répondre la siréne @ unc question écrite secrétement.

Cette récréation se fait de méme que la précédente ,
c'est-d-dire en se servant du porlefeuille ci-dessus. On
propose A une personne d'écrire secrétement et a sa vo-
lonté sur un papier, et de garder ensuite pav-devers elle
une question quelconques et 'ayant reconnue, on y fait
indiquer la réponse en conduisant successivement la siréne
sur chacune des letlres nécessaires pour la former,

JFaire indiquer par la siréne quelle est la carte d’un jéu
qu’une personne a touchée du bout du doigt.

Ayez un jeu de cartes dont toutes les cartes soient sem-
blabies (par cxemple qu'elle soient toutes des valets de
pique): mélez-les, et, les ayant mises sur la table et cou-
vertes d'un mouchoir, dites 3 une personne d’en tirer une
avec le doigt, et de la mettre hors du jeu sans la relour-
ner; levez le mouchoir ct prenez en main le reste du jeu,
ct conduisez ensuite la siréne sur e valet de pique (1) et
faites voir que c'cst effectivement la carte qui a é1é tirée.

Nota. 1l Taut, pendant que la siréne va chercher la
carte, substituer adroitement nn jeu de piquet ordinaire
a celui dont on s’est servi, afin de pouvoir faire voir ce
nouveau jeu, si on le demandait ; il serait & propos de re-
commencer cetle récréation avec ce nouveau jeu en faisant
Lirer 3 une personne une carte forcée (2).

(1) 11 faut mettre autour du bassin de la siréne un
eercle de carton, sur lequel on aura eollé trentes
deux petites cartes, formant eelles d’un jeu de piquet.

(2) On appelle carte forcée , celic qu'on connait et

20,
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Plusicurs lettres de Palphabet transcrites sur des cartes
ayant été mélées, en laisser ehoisir plusicurs 3 volonté, et
faire désigner par la sirtne quel est le mot qui peut étre
formé.

Transerivez les trente-cing lettres qui suivent sur autant
de cartes blanches ¢t conservez-les dans 1'ordre indiqué
ci-dessus,

Ordro des cartes.

+ T 10 A 19 R 28 T
s P 11t F 20 E a9 E
3 E 12 E 21 C 35 O
4 R 13 U 22 T 1 B
$§ O 4 L 23 O 33 N
6 N 15 O a4 N 33 R
7 C 16 T a5 A 34 1

8 I 17 S a6 R 35 A
9 T & A 27 1 lirge.

Ces trente-cing cartes étant arrangées dans l'ordre ci-
dessus, en quelque endroit du jen qu'on cn prenne cing
de suite , on pourra former un mot frangais avec les cing
lettres qui 8’y tronveront juscrites, comne on le voit par
1a table qui suit,

TABLE.

<

Porte, prole, terme d’imprimeric.

N Préne, peron, terme J'architecture,
Ronce , corne, Creon, uom d’liomme.
Ciron, insecle. '
Conti, nom d'lromme,

Catin, nom de fille,

Actif, adjeetif.

Farte, terme de charpente.

Faute , méprise, )

Fléau, instrnment , ou malheur générals
Fouls , quanuleé de persomies.

RO oErTS
Hoe m—Q /05
CmmpR—-CUACER
=t e P o P
OmCmmp ==Y

qu'on présente de prefévence en étalant le jeu. On
doit tenir bien ferme dans les doigts celles qui sont
auprés , de manitre qu'on soit en quelque sorte forcé
de nc pouvoir pas co prendre unc autre,
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Poule , loupe , sorte de lunette.
Pouls , terme de médecine.

Salop, adjectif masculin.

Paros , ile; Sapor, nom d’homme,
Aprés , adverbe; aspre , sorte de monnaie.
César, nom d’homme,

Carte , de jeu et de géographie.
Crote , Corte, capitale de la Corse.
Conte, histoire fabuleuse.

Caton , nom ¢’homme.

Raton , petit rat,, nom d'un chat.
Rayon, terme de physique.

Tyran, train, terme de manége.
Tairs, verbe.

Ortis, plante; rétie , terme de cuisine,
Boite, objet, Tobie, nom d’bomme,
Bonté , bonnet , sorte de coiffure.
Borne, terme d’architeeture.
Robin, Biron, nom d’homme.
Rabin , docteur juif. :
Tarin , sotte d’oiseau.

Parti, petite troupe de guerre.
Japet, nom d’homme.

Pétre, trape, pater, confesseur.
Trspe , terine classique.

Divisez un cercle de carton en (rente-cinq parties, et
transcrivez-y , dans le méme ordre que ci-dessns, les
trente-cing mots que peut produire Yordre de ces diffé-
rentes combinaisons (1). ’

Lorsqu'on saufa & quel nombre est, dans le jeu , la pre-
miére des cing cartes qu'on sura tirées de suite, on pourra
counaitre le mot qui peut en {tre formé, en se souvenant
seulement que le mot porte est le premier par lequel il
faut compter sur ce cercle.

Hep—2ZY0oNER~=p2ONOEY>uR O
= HZEO N s ZONOREP O HG
Cep = RO 20RO
EEN P2 WO Rz 20RARR > nw0
ORERMNP~E2ZEOmR~Rp2CHARR>nD

RECREATINN.

Vous ferez d’abord voir les lettres qui sont transcrites
sur les cartes, el vous annoncerez (ue les mots qui sont

(1), On ne doit mettre qu’un seul des mots, quoique
" les cing lettres en puissent produire plusieurs.

)
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autonr du cerele sont une partic de ceux de cing lettres
qni penvent en ¢tre fornées, en ajoutant, atin quon
nw'inagine pas quon leur a donng quelqne arrangeinent
préparé d'avance . vous allez les méler (1) ¢ dites 3 une
personne de prendre cing cartes @ 'endroit ol elle vou-
dra (2) : remarquez & quel nombre (& compter de la pre-
mitre carte ) commence la premiére de eelles qu'elle choi- |
sit, et annoucez-lui que la sivine va désiguer sur le cercle
quel est le mot qui peut étre forme avee les lettres qui y
sont transcrites, ce qu'il vous sera facile d'exécuter, aun
moyen de ce nombre qui vons indiquera, & compter du
mot ;orte, celut en fuce duquel vous devez conduire lan
siréne. ‘

Nota. Pour reconnaitre plus facilement le nmnéro de
cette premiere carte , vons pouvez lever au-dessus du jen
dix d douze cartes, et dommer i prendre les cing cartes
dans cette petite quantité, et prenant une autre partie du
jew, y donner & choisir cing autres cartes, ¢t ainsi de
suite avec le reste du jen, en le présentant i nne troisicime
persomne ; de cette manicve il vons sera aisé de remarquer
et fawre iudiquer les trois différéns mots qui peuvent en
{tre formes, cp qui paraitra encore plns extraordinaire.

L’Oracle mervedlieux.

Asez dens petites boites earrées de méme grandent
(fig. Go et 61): que celle A B C D ait une coulisse vers
un de ses ¢ités C D, afin e pouvoir y introduire une pe-
tite tablette de hois (fig. 62) qui doit y entrer assez faci-
lenent , 1t laquellenl faut ajustrr une petite pointe ver
A, qui, servant a tirer cette tablette fors de la boite
oy “chiera en méme temps quon ne puisse la_ placer e
dfierens sens 5 observez encore que 1a coulisse E F ait nne
petite rainure du cité de 1a boite, faite de maniére ques

(1) U fant faire semblant de les dler, ou faire coun
per sculement tant de fois qu’on voadra, pourvu gqn’
la dernitre méme coupe, la trente-cinquieme carte A
qni doit ¢tre plus large , se tronve sous lo jeu.

(2) 1l ne faut la prévenic e les prendre de suite
qae lorsqu'on s’aperqoit gqn’elle va les prendre d
cOté ct d'autre.
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on voulait y insérer une table!le scns dessus dessous , cette
coulissc ne pil se fermer. Toulcs ces précaulions sont es-
sentielles, afin qu'aucune des douze tabletles ci-aprés ne
puisse étre renfermée dans cette boite , dans aucune autre
situation que celle qui est absolument nécessaire pour la
réussile de cel amusement.

Ayez douze tablettes de méme grandeur que celles ci-
dessus, el ayant tiré sur chacune d’elles les diagonales B I
et C D, décrivez, de leurs points de seclion F . un cercle
quclconque , ct divisez une @'dllcs en douze parties éga-
les (comme V'indique la figure troisitme), au moven des
six diamétres 1, 7,2,8,5,9,4,10, 5, 11, 6, 123
ces diamétres doivenl scrvir 3 vous indiquer, sur les onze
autres tabletles , 1a direction de la lame aimantée qui doit
ttre insérée dans chacunc d’elles (1).

Ajustez un pivol au centre de la boile (fig. 60 et 63),
et posez-y une aiguille aimantée A B, que vous masque-
rez en la couvrant d’un chiffre bizarre, doht la partic A
et B servira 3 vous en faire connaitre facilement le nord
et lesud (2). Couvrez cette boile d'un verre, de maniére
qu’en la secouant celle aiguille ne puissc pas sortir de des-
sus son pivol; collez sur ce verre un cadran (fig. 63 ),
sur lequel vous éerirez les mols oracLe merveilleux, en
ohservant que les six derniéres lctires de ce mot doivent
se trouver placées dans les six diamélres que vous avez
tracés sur la lablette (fig. 62), en telle sorte que celte
deuxi2me boite ayant éléplacée exaclement au-dessous de
la premitre (le mol merveilleux se trouvant placé du
cdté de la conlisse ), si on vient & insérer succcssivement
dans la premitre boile chacune des douze tablettes ,1'ai-
guille contenue dans 1a deuxitine se dirige de méme sur
les six dianttres ; couvrez ces lablelles avec du papier
pour cacher les barreaux qui y sont contenus , et transcri-
vez sur chacune d'elles les questions qui suivent, eu égard

(1) Il se trouve une inéme direction sur denx tablet-
tes, attendu que le nord dn barreau doit étre diffé-
remment dingé sur Y'une d’clles, afin d’avoir, par ce
moyen , deux différentes directions.

(2) On pcut mettre ee chiflre, si lon veut, surle
verre qui doil couvrir cetle boite.
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a 1a direction que ces tablettes doivent donner A aiguille
ci-dessus; ayez en outre un pelit liveet sur lequel vous
transcrirez cing réponses i chacune de ces douze questions,
c'est-A-dire soixante réponses entout , que vous disposerez
dans l'ordre ci-apres, qui est tel que les numéros 1, 13,
a5, 57 et 49 répondent i la premidre question ; ceux 2,
14, 26, 38 et 50, aladeuxidme, et ninside suite, comme
le designe la table ci-desscus. Observez encore que ces ré-
ponses doivent étre rangées de maniere que celles qui
sont adaptées aux nuinéros les plus hauts soient les plus
défavorables.

Numcros des réponses.

e question. . .. 1 13 3§ 37 49
T . 2 14 29 38 5o
3ie i iie e 3 b a7 39 5
4 « v oo v oo A 16 28 4o 53
S..% .o 5 07 29 41 53
6. «v e vaveee 6 18 30 42 54
e cev e e 7 19 3t 45 S5
§.......... 8 20 32 44 56
9---- . . . 9 21 53 45 57

100 « o e o o v oa .10 22 O34 46 58

Ilev o v e v oo oadl a3 35 47 59

12 v ve.--..13 24 36 48 Go
Lorsqu'on aura renfermé dans la hoite (fig. 6o ) une
des douze tahlettes, et qu'on aura posé au-dessus d'clle la
deuigme boite (fig. 61), le nord ou le sud de V'siguille
2ui y est renfermce se tournera toujours vers une des six
erni¢res lettres du mot oracixs (1): au moyen de quoi,
s l¢ nord de V'aiguille se dirige sur la lettre R, elleindique
que c'est la question n® 1 qui a été mise dans lu boite , ou
celle n® 2, st clle indique la lettre A, et ainsi de suite,
en désignant enfin par la lettre S, celle ne 6. Si, au con-
traire, c'est le sud de Vaiguille qui indique la lettre R,
c’est alors Ia question ne 7, et ainsi de suite, suivant'or-

(1) On concoit que la lettre On'indiquerico, et qu'on
s’est servi d'un mot de sept lettres, au licu d’un de six,

afio dc cacher davantage leur rapport avee le nombre
des tablettes ct réponses.
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dre des lettres, jusqu'au ne 12 que désigne dans cette
deuxi¢me circonstance la lettre S.

Ayant reconnu ce nombre, il sera fort faeile d'indiquer
une des cing réponses qni servent de solution a la ques-
tion, et on pourra ehoisir & son gré, favorable ou fi-
cheuse, et eela sans auenn ealcul embarrassant, puisqu’il
ne s’agit que d'indiquer , dans le livret, le nombre qu'on
a reconnu, ou d'ajouter & ee nombre 13, 24, 36 ou 48.

Exemple.

Si I'aiguille a fait eonnaitre que la question est n° 11,

-on indiquera ee méme numéro, dont la réponse est agréa-

ble, ou eeux 23,35, 47 et 5g, dont les réponses devien-
nent plus ficheuses dans les numéros plus forts. ( #oy. la
tablc des réponses ci-aprés. ) :

BRECREATION, .

On présentera les douze questions A une personne . afin
qu’elle en choisisse une 2 son gré et qu'elle enferme se-
erétement dans la boite; ayant repris cette boite , on po-
sera V’autre au-dessus , on 'ouvrira aussitdt, ct ayant re-
eonnu le numéro de la question , on lui remettra le petit
livret , en lui indiquant celui des cinq numéros qu'on ju-
gera convenable de fnive servir de réponse. Cette facilité
a chioisir soi-méme la réponse donnera sonvent occasion de
P’appliquer fort juste , et contribuera beaucoup a2 rendre
cette récréation fort amusante.

Ordre des douze questions et de leurs réponses.
QUESTIONS,

INe 1. S'il réussira dans ses amours.
2. Sila veuve se remariera,
3. Silafemme est fidele A son mari.
4. Quel mani elle épousera,
5. Si enfant lui appartient.
. Si lafille est pucelle.
. Si la maitresse atme son amant.
. Sil’amant aiine sa maitresse.
9. Quel parti il préndra.
10. Sila fille est propre an eouvent.
11. Sile mari est fidele a sa femme.,
13. Combien clle aura d’enfans.

[> 22 BE=7]
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BEPONSES,
A
Tn goniteras tuns Ies plaisins
Dont I'atmons furvurise tiie Namme si belle;
L'objet que tu eberisn'uyant pas dautre 2éle
Que de répondre & tes desivs.
N° 5.
Ne tiens pas ton choix suspendu ;
Piefére au celibat P'etat Vo mariage :
Le temps que I'on diffire @ se wuettre en mépage
Est un temps de plaisies perdu.
N 3.
Jusqu d precent sois couvdinen
Qu'elle ne sonffre pas qu'snenn homnee la touehie

Mais 3i par les dvans on peut souillerta couche,
Elle ta%ourent it cocu,

N :
Dans les plaisirs les plus charmans
On te verra linr le cours de 12 carricre

Et tant que ton ¢pous gardera la lnniiere,
Yous vireez comme deua amaus.
h 3
Outy reinarque Lait pout trait;
Tnoi justr rapport avee ta ressemblance

Fait connailre aisement Fanteur de sa naissance,

Puisque cest ton portrait tout fait.

N 6.

Jusques 3 présent sa verin
A conservé son carur aussi bien que son ime,
Sans qute le aeul penser d'une impudique tawe

Ait jawais son canr combatiu,

Ne 5.
Elle t'aime atee tant d’ardeur,
Que si, pout te prouver lu furce de 22 flamme
Elle ctait cu ponvoir de te donner son awe,
Tu l'aurais aisi que son cerur,
‘\'l 8. .

Ne erains pas qne d'anires sppas
Puissent forcer suti ca ur a devenir volage |
Autanl gue son atour, son éloile I'engage

A Caiwer jusques au \repas.
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N° .
Pour joindre I'tonneur aux plusirs
Lnibrasse le parti des enfuns de Beflone |

Ettu saurens que Mars nons produil et uous dunne
De quoi contenter nos désirs.

N° 10,
C'est ot ton inclination ,
Depnis qu'elle se sert de sa raison , la porte;
Celle envie avee Page est en elle i forte,
Qu'clle y feta profession.

No a1
Pour ga chaste et chére moitié
Il épronve toujours un amour sans partage ;
Si quelquefois aillenrs sa passion l'engage,,
Ce u'est que par simple amivié.
N° 1a,
Elle pent en espérer denx ,
Dout le bow nanrel et I hante sagesse
La doit recompenser an jour de sa virillesse ,
Des grauds soius qu'elle aura pris d'eux.
N® a3,
Profite du temps et des lienx ;
Sois timide an grand jour, et hardi sur la brupae,

Lt suche que autour, aiosi que la fortuae ,
Favorise I’andacicux.

N? 14
Quoique fort ardenie au plaisir ,
Onla verra rester pendant quelgne temps veure

Mais de plusienss amans clle fera I'cpreuve,,
Alin de ponvoir micux choisir.

N° a5,

Tu w'en es pas hors de danger:
Souvent on ponsse & bont la femnie 1o plus sage ;
Et par le méme endroit dout on regoit I'outrage ,
11 est bien doux de s¢ venger.

N°® 16.
Tu seras les plus grands désirs
Du plus aimable époux qui soit dans le royaume ;

Mais tu le trouseras un peu trop ¢eonome
Pour ta bourse et pour tes plaisirs.

a1
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N® .
Douter qu'il nc soit pas 3 toi,
Cest faire un tort eruel & Phenneur de sa mire,

Dont la flamme touvjours tendre cl smeére
Ne %2 jama” mangné de foi.

N® s,
Cette pucelle est en danger ,
Erlamour dans son cuwur certaias désirs fait naitre,

Par lesquels un amnat o'en rendrait bientot waitre,
§°11 savait I'beure du berger.

N° g
Prrsevére dans ton amour,
Etcrois que cct objet dunt ton nie st captive

En ressent dans son cour une aideur aussi vive,
Qu'elle uose point mettre au jour,
N° so0.
11 te chérit d’ua feu »i bean, .
Quc i quelque accidenl te privait de a vie ,
Le chagrin qu'il aurait de te 13 voir ravie
Le ferait aller av tumbeau,

No .
Tourne vers I'antel ton penchant |
(Cest le meilleur parti que toir eaeur pnisse prendee,

Ponr ler Liens temporels #t Ja pawion tendee
Ce n'ent pas un poste michant,

hLTS
Elle a trop de grice ot d'appas
Pour cholsir d'un coutent la sescre observance ;
En vain on vent lui faire aimuer Lo contiaener ¢
Elle n'y conscentita pas.
N® a3,
Ce soupcon st injurienz
A l'amuur qu'en tout temips cft homine vous \»-moigne ,
Et je crains que de tous volre epout ive s'eloigne,
S sait ec désir enricux.

N® a4,
Il lrur en najtra de ties beaux ,
Avant meme que ['un achéve sa carrigre ;
1'enc ua trés beau gareon recesra lo lumiére,
Ou cet oracle seruit faus, .
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N° a5,
I ne faut pas te rebuter:
Contre tous ses refus arme-toi de eonstance ;
Le plus aévére objet par la persévéranee
Se laisse & la fiu emporter,

N® 16,
Quoiqu’elle ait plus d'un amonreux,
Elle doit bientit prendre un époux a leur suite;

Paree que le passé I'ayant teds bien iustruite,
Elle sait qu'un et un font deus.

N® a7,
Ta femme 'a manqué de foi 3
Mais cela ne doit pas le sembler fort étrangs

N'ayaot fait en ecla que te rendre le ehange
De ec qu’elle a recu de toi.

Ne a8,
Dans le transport de son courroux
Elle se vengera d'autrui sur elle-méme,
Et par le seul motif d’un desespoir extréme
Le eloltre tera son ¢poux.

N° 19,
Cetle demande sans besoin
Prouve les sentitnens d’une dnie un peu jalonss;

Mais crois.en ton amante, ou erois-en ton epouse,
Et ne péndire pas plus loin.

NO 3o.
On pourrait juger au besoin
Que jamais de son eorps elle n'a fait ueage;
Mais #i par les désirs Famour faisait nanfrage,
Le sien scrait d¢ja bien loin.

No 33,

Oo ne saurait ten dire rien
Qui te puisse donner aucun sujet de plainte,
Puisque ee tendre amour dont son dme est alteinte
Est eneor plus fort que le tien.

Ne 3a.

1l met en jeu toul son pouvoir
Pour vaincre cet amour qui par toi I'a su prendre ;
Mais il est dans son corne eomme un feu sous la cendre
Qui brale sans se faire voir,
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N® 3
Le wrafic est ee qu'il te faut,
Par lui ta bougse peut se relever en hoste

A La cour et part ut ] est plis d'un negoeo
Par ot 'en « léve bien hawt

Nv 34,
Son esprit v’y | orte, cbloni
Do rasissant | ortrait gnon fait dn héguinage

Mais qui b parlecait des dovecurs dn méuage |
Ob1 qu'elle ditait bien micusx oui |
N® 38,
Que Cimporte-t il ide savoir
£i ton warni frequente et va voir qurlqlll‘ belle,

Pouryin qu i tes des rs il ne <vit pas rebelle,
Et fasce avee toi san sh voir.
N® 36,
Elle o'en peut avnir que denx,
Non gu'clle n'cn puisse avoir tlvantage.
Mais c’est que s w mari, qu'un seit éire peu nge ,
Ailleurs eonsunie tous ses feus,
No 3-,
N'epargne ni trésors, ni soins
Potr d un objet #i beau surmonter lea uprirﬂ;

La sunte UCapprendra que de 31 grands delices
Ne pouvaitnl en mmcriler moins,

N? 38,
Encor que son deuil soil passe,
Elle n'entrera pas dane nn sreond menage ,

Paree qurun jeune amant , bicn fait, diseret et sag @
Fait I'oftiee du trepassé,

N? 3o,
Poaorqnoi te donner F'embarras
Ponr savoir si ton front et orne d'nn panacke §

Ne e suffit ol pas que ta femnne le saclie,
Et que Foa pe I'ignore pas ?
Ne Zo.
Ton ipous sera revim
De ce qu'il lui faulra pour te rendre contente;

Puisque , pour salisfaire en tout poiut 100 attente
1l aura beaucoup devertn.
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N°® 41
Ne e régle pas sur les taaits
Qlll' pour s'en assurer son vis:lgl: 1e monire;
La frayeur et )mnoor, en semblable reneontre ,
Produisent les mémes effets,

N* 42
Elle ne put s dispenser
Par faiblesse, autrefois, de se laisser prendre;
Maiy elle sanrail mieux a présent s'en défendre,
Si c’était & reeommencer,

N° 43.
Ne donte point de son amour,
Ni de ce que ton caour peut sur le sien prétendre

Puisqu’elle a pour chacnn un si grand fond de tendre ,
Qu'ello en aimerait cét par jonr.

N° 44.
L'amour est par toi son vainquenr,
Tandis que ton objet se préscnte 2 sa e ;

Mais ne te voyant plus, la premiére venue
Tail le méme effet sur son ecur.

N° 45,
Pour acquérir bien des éeus,
Parmi les gens de robe achite quelque offiee

Le plus grand mal pour toi, dans ee doux exereice ,
Clest d'dtre du rang des coeus.

Ne 46,
Si son sort lui p:ﬁ-nh heureut
Lorsqu’a prrndrc le voile un premier fen 'engage,

Ellg changera bien de ton et de langage
Lorsqu'il faudra faire des venx.

N° §-.
Celle qui fait cette question
N'est pas assurément bien fondée & la faire,

Puisqu'il w'est pas de jour ob de se satisfaire
Elle manque 'oecasion.

N° 48,
)

Cette femme anra plus d'enfans
Qae ton jalonz mari n'en pourra jamais fajre ;
Mais queil ne peut-on pas i 1a fois satisfaire
Et son époux et scs amans?
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Ne 4o.

Un ecrur plus tendre que le sien

Pourrau tout accorder an iranspotis de ta flapine ;

Mais me la raison d sur son Amse ,

Tu ne dois en erpérer rien.
A* do.

Elle vivra sur le connnun,
Ets'apercevra bien, par un fréquent usage,
Que qui n's pasd'epous #n a bien davantage

Que eelle & quil'on n'en voit qu'un.

Nn oy,
Celui pour gul tu venx savoir
St 02 frmme conserso une flamme Gdble ,

N'a pour voir d'un eocu le plus parfait modée,
Qu's regards r Bans un miroir,

N°® ba.
.Un bomme bratal et jalons ,,
lufidele , jouenr , et d'une humeur chagrne ,
Lt celui qu'aujourd’hui I'Sternel te destine ,
Afin d’en faire ton épous.

N® 83,

Tu doia avouer cet enfant ,
Cownie tu Fas ¢4 d'un qui s'est 0o ton pére;
Fa mébre nayant fait qun ce qua fit 18 méro
Avee ton pere ru te faisant.

A® B
Ves qu'elle eat atteint son primtewpa
Elle s'en dewsaisit avee beancoup de hite,
Farce qu'elle savait que ce | ijou se gate
Quand on le garde trop long-tempe

N 88,
A reque L prétends ravoir
Tu ne recevras pas de préeises nouvelles,
Parce que ta maltresse rat du uombre de enlles
Qui changent du msatin au soir.

N¢ 56.
Tandis qu'il n'anra rien de toi,
Tu le verras toujours sonmis & ton empire ¢
Mam des qu'il obtiendra ce que son caur desire ,
Il o’aura plus amour ni foi.

——  —
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. Ne 59
our I'honneur et pour l'intérdr,
D'une charge de robe achéte I'exercien g

S5i c'est & ton avis scheter la justice,
Tu pourras la revendre aprés.

N° 58,

Par sa mere clle a 5) souvent
Des plaisire de I'bymen oui tracer I'image ,
Qu'on doit craindre pour elle un évident naulrage
Quand om lui parle de couvent.

NO 5g.
La lecturo de cent romans
L'a tellement rendue avide de caresses ,

Que jamais son mari n’anra tant de maitresses
. Que la belle entretient d'amans.

No Go.

Le nombre de tous les enfans
Dont cette femme ub jour grossira son ménage ,
bans compter ecux qu'elle eut avant son wmarisge ,
Iva jusqu’a sept en dix ans.

.

Danse électrique.

Prenez deux plaques de métal, suspendez-en une au
conducteur de la maehine électrique, et plaeez an-dessous
de cette plaque des cordons en soie qui vont se rattacher
b la seeonde, laquelle communique avec la terre par le
moyen d'une ehaine métallique. Mettez au-dessus de cetle
seconde plaque deux petites figures fuites avecde la moelle
de sureau , ot tournez la roue de la maehine : aussitot le
fluide électrique se porte sur la plaque supérieure,laquelle
allire soudain & elle les petiles figures; mais dés qu’clles
V'ont touchée, se trouvant électrisées par le méme {luide,
il en résulte unc force de répulsion qm les fait tomber sur
la premiére plaque qui soutire lear fluide, et le transmet,
par le moyen de la chaine, au réservoir colnmun. Ces pe-
tiles figures, se trouvant pour lors revenues & leur état or-
dinaire,, sont de nouveau attirées e\ repoussées, ete,
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Le baiser conjugal et lo baiser d'amour,

On isole une dame sur le baquet, et on I'clectriscapre:
lui avoir domié it tenir un des bouts de la chaine qui com-
munigae au conducteur ; on tourne la rove de la michine
¢électnqace, ct 'on imvite alors lemari & donner un baiser
& son ¢pouse: ses levres n'ont pas encore effleuré celles de
sa moiti¢, qu'il en tire une vive étincelle accompagnée
d'une comnotion douloureuse qui le foree de s'arréter; or
appelle alors un jeune homme , anquel on fait la mdme in-
vitation, en lui donnant seerétement A tenir 'antre bhout
de la chainc j il en résulte qu'il donne nu baiser & la damc 4
sans produire d'étincelle ni éprouver de commotion,

Pluie tumincuse,

L'appareil propre a produire cet effet se compose d'wr
support cn hois A B (fig. 61}, dontla plaque A doit etrc
couverte d'une plaque en cuivee d'environ cing pouces de
diamitre, ct ftre montée sarune tige entrant dans le pied E
ponr abaoisser oa U'clever facilement aumoyen de la vis F,
I’lacezsur cette plaque nn eylindre en veree G, ayant deuyd
pouces «de hauteur, recouvrez-le d'une autre plaque dej
cuivre D, qni entre hibrement dans ce tuhe, et mettez-le
en communication avee le conductenr au moyven d'une per
tite chaine ; porsenes. la plaque A de parcelles de feuille:
de cuivre seevant 3 dorer. Le tont élant aingi disposé.
placez Pappareil sar i table ot mettez lamachine électri-
que cu action : 'eflet qud en résultera seraque les parcelled
cuivreuses scront attiiées ct électrisées par la plaque B, et
quc, <e trouvant dis lors imprégnées du méme fluide, ily
anra repalsion vers celle cu A, qni, apres les avoir de-
powilées de leur fluide ¢leetrique ct retoblics i leur ¢tat]
naturel, les rend de nouveau susceptibles d'étre attivée:
ct repoussees par la plagne B, cte., de la méine maniere
que nous I'avouns fait observer pour la danse magnétique. !
Mais comme, 3 «haque contact avece ces plaques , chacunc
de ccs parcelles prodnt une étineelle, il en résulte que, s
Yopération se fait par nn bean temps et dins un lieu obs-
cur, l'intéricur du cylindre en verre semble étre pleir
d'une pluie lwnineuse.
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{Faire éprouver une commotion d uné personne qui veut
ouvrir une porte.

Etablitsez nne communication entre le plancher d’une
chambre et ccini du dehors, en mouillant une certaine
¢étendue; prenez une bouteille de Leyde chargée, et,
lorsque la personne voudra tourncr la clef pour ouvrir,
approchez de votre cdté le bouton de la bouteille; vous
éprouverez en méme temps tous les denx unc commotion
qui devra paraitre trés surprenante & cclui qui ne s’y at-
tend nullement.

Dans celte expéricnce, le fluide électrique traverse la
serrure, et les deux personncs, ainsi que I’eaudu plan.
.cher , en*devienncnt conductcurs.

PXPERIENCE.

| Faire reccvoir une commotion d unc personne voulant i-
rer un cordon de sonnetle,

Mouillez le plancher, ainsi que pour la récréation pré-
cédente, et attachez A 'extrémité du cordon de soie dela
(]sonnette un fil de fer muni d'un petit poids métallique dis-
‘fposé de *ellc fagon que celui qui tire ce cordon lui fasse
:Jtoucheric bouton oule crochct d'unc bouteille de Leyde
Jqu'il a en soin de placer au-dessous. D'aprés cette dispo-
dsition, la pcersonne qui tirera le cordon de cette sonnette
cépronvera la commotion aussitdt que le petit poids métal-
ligue qui est adapté au fil de fer touchera le bouton ou le
icrochet de la houteille. Cette expérience différe de la pré-
peédente, en ce que I'individu placé dans Pautre chambre
Jm’éprouve aucune commotion.

b
J}Fairc éprouver unc commotion @ une personne cn prenant
y ! une piéce de monnaic.

e S B S

y

®l  Placcz unc pigce de monnaie sur un carreau élcctrique
*Abien chargé & sa surface supérieure ct muni a sa surface
s§ inférieure d'un fil de fer caché derriere un des pieds de la
table et reposant sur le plancher; engager une personne &
prendve celle monnaic, en lui faisant touclier adroitement
ce fil de fer avec le pied; en cet état, elle éprouvera les
reflets de la commotion dés qu’elle sera pres de prendre
cclte piéce.

"o,

=
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Faire dresser les cheveux d une personnc et los rendre
lumineux:.

Pour produnire cet cffet, on isole une personne et on
I'électrise fortement; dauns cet état, siles chevenx sont umy,
peu courts, sans ponunade, ¢t qu'ils ne soient point re--
couverts, il suffit qu'une autre personne noun isolée y pose
lamain, ou bien mienx, une plaque ée métal, & une hau-
teur dcnviron sept pouces , pour qu'ils dressent et qu'ils
deviennent lumincux , si cette expérience a lieu dans Fobs--
curité.




DES SORCIERS. 251
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LIVRE QUATRIEME.

AIR, GAZ, EAU ET REACTIF.
DRAGON VOLANKT.

Un amuseinent fort divertissant ¢st de conslruire un
cerf-volant de quatre & cing pieds [de hauteur (fig. 65),
et aprésl'avoir enlevé assez haut , d’attacher ala ficelle qui
le retient un dragon volant A, suspendu comnme le désigne
cette figure : ce dragon doit étre fait d'une toile légere,
peinte des deux ebtés; il fout, aprés I'avoir déeoupé sui-
vant la forme qu’ou lui a donnée, eoudre sur tous les con-
tours de cetle décvupure de petites baguettes d’osier fort
légeéres: on peut le rendre encore plus naturel en le con-
struisant de inanitre que ses ailes soient mobiles et puissent
ire agitées par le vent: 'ayant done suspendu & la icelle
du cerf-volaut, ou en Lichera encore une quantité suffi-
saute pour élever d son tour le dragon a une hauteur d'ot
il puisse &tre apergn d’assez loin, Geux dont la position
ne les mettra pas & portée de voir le cerf-volant et qui ne
pourront apercevoir que le dragon seront étrangement
surpris.

Foiture tratnée par des cerfs-volans.

Le Galignani’s Messenger (26 aoit 1826) dit que le
dernier mereredi, il passa & Reading une voitare allant
de Bristol 3 Londres, qui consistait en un léger chariot &
quatre roucs, trainé par deux cerfs-volans, et dans lequel
¢laient trois voyageurs. Le maitre eerf-volant était d'une
hauteur de 20 pieds; il avait été fail avee une mousseline
sur laquelle était eollé un papier peint; il voluit 3 une
hauteur de 170 pieds au-dessus de la terre : le cerf-volant
pilote qui le surmontait , s'en trouvait i environ la méme
distanee, Chacun d'eux élait attaché au char par une
corde d'une grosseur moyenne, celle du cerf-yolant pilote
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était engagée b travers lantre, de maniére a ee qne 'on
piit, en tirant 1a corde, s'clever au-desens iles obstacles J
tels que lesarbres, les ¢difices, les .clochers, ete., sitmés
sur les edtes ile la raute, On avait placé sous evtte vorture !
un tumbaur et un appareld destine @ virer et @ dévirer lu
corde A volonté; elle etait goilée comme lvs chaises de
Bath. Denx gentemen de Reading la snivaient dans nn
cabriolet ; ils etaient obligesdd Faire galoper constanmnent
leur cheval, alin de ponvoir allo e o méme teain, Le pro-4
lm(‘lairc assuri avorr plusalone fois, en venant de Marl-
horonglt, parcontu de div-hait @ vingtwbles & Pheure,
Entre 7 rld’s-end et la barricre, le due de Glovester,
dans son cquipage de voraze i quatre ehevanx, fit rante
asec fa vorture, quu, jusgn'a nue cerlame distanee , mar-
chu de liont avee celle de 8, AL R, bienyae les chevaux
de cette dermere fssentou galop, Lleglise de Saint-Gilles,
qut se trouvat <ar la toute, ariéta m mowment b vuoiture,
Six lomines, detachant les cordes, contournérent le vl()-1
chier, ot les rattacherent mr-dedd dans Crown-Lane ; mais’
ces hommes faitlirent perdre tevre, tant état gramle Pat-
traction des cerf=volans, Pen aprés la soiture se ront en
roule , suivie par tons les chevanx et les équipinges dunt on
put disposer; mais elle les devangs au point yw'aucun nes
put lut dispater le pas au-detd de Bow-Bar ge, etla plogint
dos chevany Lo quitterent & Granby 5 daus guinze muutes
elle fut e lu Grow & Tieyfort, ct cette distance est de
cing miltes,

Pistolet de Voila.

Faites fuire une boutcille on pistalét de fer-blane de
Tmln’ d ang ponces de himteur vt de denx poners d l
diamétre, aun bas de Laquetle ot soudé un petit tuyan e
méme metal; inséroz et mastiquez dans ce tuvau wn pety
tube de verre de trows lignes de dinnttre dans Legquet von |
introduirez et madiquercznn il e Laiton teeming par
pett bouton: Tlc Pextremité de ce fit soita e ligne di
coteé wterieur de cotte houteille: vz en ontre une bon
talle remplie d'aic inflammable, dont le goulot soit de
méme grosseur que Vouvarture de ce pistolet.

Ajyaut rempli ee pistolet avee du miilet, si on le posc
sur la bouteille qui contient arr inflammable, ce millet
tombant daus cette boutcille , fera remonter pareil vo-
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lume d’air dans ce pistolet , et ee volume d'air se trouvant
salors beaueoup moindre que sa eapacité, a eause du vide

qui se Lrouve. epire tous ces pelits grains de millet, il se
trouvera mélé‘%?air atmosphérique,, en conséquence en
élat de faire explosion, ee qui aura lien en approchant le
bouchon du eondueteur d’'une machine éleetrique, attendn
‘ qu'alors la solution de eontinuité¢ entre le fil de laiton et

l'intérieur du pistolet oecasionera une étineelle qui fera
détonner aussitot air inflammable (1).

On peut également remplir ee pistolet d'air inflamnia-
ble, en présentant son ouverture al'ajustage de la lampe
philosophique. On fait encore de ces pisiolets qui s'adap-~
tent par le fond & un robinet ajusté au col d'une vessie
qu'on remplit d’air inflammable, et avee lesquels on peut
produire de suite plusieurs explosions.

On en fait aussi en cuivre qui ont la forme de canons
'| ou mortiers montés sur leurs affuts; lorsqu’ils ont 15 4 18
{ pouces de long, ils font un bruit semblable & eelui d'une
‘| arme a feu.

La plus petite étincelle suffisant pour enflammer cet air,
on peut se servir d'une esptee de baguette faite avee un
petit tube de verre, houebé hermétiquemenl par 'une de
ses extrémités, et garni de métal jusqu'a un pouee de
'autre, ‘dans lequel on introduira un fil de laiton ter-
‘I miné par un petit bouton; alors, en présentant ce bonton
‘| au eonducteur d’une machine électrique, le tube sera
‘} chargé, et on pourra s'en sexvir pour faire partir le eanon.
Si on isole sur une glace plusieurs de ees pistolets, on
'pourra les faire partir avec eette baguette sans ebarger de
inouveau.

On peut encore se servir, a cet effet, del’électricité de
|poche.

r

Fusil a vent,
'

] Cette arme, dont Veffet est dtt & la compression et &
Rl'élasticité de Vair, est eonnne depuis long-temps. Elle se
pecompose d'une erosse métallique, ereuse, d'une grande
!

(1) X n’est pas néeessaire de boueher le pistolet, si
gon fait lexpérience sur-le-ebamp ; il suffit de le tenir
\dans une situation renversée; si au contraire on le hou-
‘sche y-on peut faire I'expérienee a loisir,

212
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solidité, Elle porte unc soupa,.c destinde & s'ouvrir de
dehors en dedans. On visse sur la erosse et sur ce méme!
point une pompe destinée dla charger d'air 3 aprds qu'on )1{
en a injecté une quantité suffisante , on la démonte et o1
y substitue nun canon de fusil, construit de telle manigre
qu’il se joint parfaitement & la méme vis,

H est aisé de voir que l'uir comprimé dela crosse presscd
sur ses parois et sur lasoupape, qu'il force i rester fermée
Daps la détente de ee fusi] est un méeanisme propre {
l'ouvrir; quand on veuts'en servir, on ouvre win momen
Ia soupape au moyen de cette méme détente, et, dds lors
I'air coinprimé s'en échappe, et, cherchant it reprendre sor
élasticité, chasse avee force la Dhalle et la projette tre
loin. Pluson comprime d'uir dans la crosse, plus on peu,
tirer de coups.

Explosion pneumatique.

Prencz un vase de verre un peu grand et ouvert de
deux ¢dtés: couvrez nn de ces cotés avee da parchemi
mouillé¢, et faites le vide an woyen de la machine pueume
tique ; crevez ensuite le parcbmin d'un conp de poing o
de coutrau, ¢t vous entendrez une détounatton semblabl
& un coup de pistolet.

Ce phénomidne est div d I'oir vertieal qui se préeipit
avec force dans e vase, et en frappe les parois et le sc
sur lequel il repose.

Explosion par le mélange du chilors ¢t du gaz hydrogén
phosphoré,

Faites passer, peu i peu, du gaz hydrogene phosphor
dans une cloche remplie de chlore ; ehaque lois qu'il y pm
viendra dn premier gaz, il y aura flamme et détonation
On doit sartout ne pas introduire & la fois une tro
grande quantité de gaz hydrogéne phosphoré, car il ¢
résulteratt des eaplosions si fortes que Fappareil sera
brisé, et qu'on courrait soi-méme des dangers évidens,

Dans cette expeérience, il y a production d'acide hydr
chlorique et de chlorure de phosphere.

LE SORCIER DKS BOULEVARDS.

Cet appareil porle également le nom de Ludion, ou |
Ondins,

Tout le monde a pu voir , sur les boulevards de Pari
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des malbeurenx exposer a la curiosité publique une
petite figure descendant et montant a volonté dans un vase
a pied en cristal ( fig. 66 ) aux trois quarts rempli d'eau.
Cette petite figure est en émail , elle porte sur latéte un
globe en verre percé d'un petit trov ; leur poids réuni est
calculé de manitre que, quoiqu'elle soil presque en équili-
'bre dans §'cau, elle tende a se porter i la partie supérieure
du vase quel'on convre d’'une pean de vessie. Lorsqu'on
veut faire descendre la figure, on presse avee le pouce sur
cetle vessic; dés le moment qu'on le retire, la pression
.cesse ¢t le ludion remoute.
! Cette explication se rattache aux précédentes. Il est évi-
. dent, en effet, qu’en pressant sur la vessie, on comprime
Yair du vase , lequel agissant sur l'eau, que l'on sait étre
fort peu compressible, la force d’entrer dans la boule qui
est placée sur latéte de la figure. Cette augmentation
de poids rompt I'équilibre et la force a descendre. Mais si
1'on cesse la compression , V'air reprend son ressort et ne
pese plus sur 'cau; dés lors ce liquide est chassé de la
oule par la force expansive que I'air contracte, et , I'équi-
jibre se trouvant rétabli, le ludion remonte.

Le¢ Brame suspendu et assis dans lair.

Madras. Voici un échantillon des récits merveilleux
qu’on trouve dans les josrnaux de 1'Tnde britannique. On
verraque cette contrée, en passant sous le joug des Euro~
péens, n'a pas cessé d'étre le pays des prodiges et des
fables.

« Nous avons été témoins ici d’un spectacle des plus nou-
veaux et des plus singuliers. Un vieux Brame, apparte-
nant & une caste élevée, vient de trouver le moyen de ee
tenir assis dans V'air. Il en fait 'expérience, non pour de

! I'argent , mais par politesse pour les personnes qui le lui
demandent. Tout son appareil se compose : 1° d'une plan-
che supportée par qualre chevilles, et formant unc espece

de chaise longue; 2° d'un tuyau de cuivre , dans lequel il

fait entrer un bambou vide dans une position perpendicu-

laire, et enfin d'une béquille recouverte de peau, quel'on

. place sur ce bambou. 11 apporte tous ces instrumens dans

un petit sac, qu'il montre 4 ceux qui assistent a Pexpé-

! rience. Des domestiques tiennent uve couverture de lit
# devant lui, pour le cacher d'abord aux yeux desspectas
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teurs; apris un inteevalle d'nn quart dhenre i pen pris »
le rideau lombce, et on voit le Brame assis dans Vair, a
quatre pieds environ au-dessns du sol, ne posant que I'ex-
teémite d'ane main sur la béquille, et comptant avee les
doigts de cette méme main les grains de son rosuire: il
tient Fautre bras elevé en I'air. 1 reste ordinaicement prés
d'un quart d'hcure dans cette position: mais devant le
gouvernenr de Madras , il 'y est mamtenn pendant qua-
rantc minutes. Quiind il veut Jdeseendre, ilse fuit cacher
de nouvcan par le rideau, et I'on entend alors un son.
scmblable @ celui de I'air gui 8’échappe avec force d'une
vessic ou d'un tuyau. Il refuse de conmuniquer son sccret
& qui quc ce soit, quoiqu'on lui aitdéji offert des somimes
considérables, soit pourle vendre, soil ponr accompagner
en Anglcterre un entrcprenenr qui le ferait voir ponr de
Iargent. Le méme individu peul aussi rester sous I'eau
pendant plusicurs hewes. 11 n'est pas de suppositious ri-
dicules que ne fassent les journaux de Flnde pour expli-
quer lc prodige apparent que nons venons d’exposer ; mais
jusqu’a present leurs conjectures ne paraissent pas encore
avolr ¢été heurcuses. »

ENTOXNOIR MAGIQUE,
Ou moyen propre d changer U'cau en vin.

Cet appareil se compose d'nn entonnoir 3 double paroi,
dont la cavilé intéricure n'esl pas pereée & son extrémit¢
infericure. Quand on veut s'en servir, on remplit espaec
b, b,6,0b, qui seirouve cntre ees parois, de vin, qu'or
Liulroduil par le tnbe A ( fig. 67 ). On a soin de teni

ouché avee le pouee un petit tron pratiqué a la partic
snpérieure B, on retourne I'entonnoir, et, quand on ven
fsive cette expérience, on remplit, devant le public, k
cavité intéricurc d’eau : nn moment aprds, on léve k
{)oucc de dessus 'ouverturc, et le vin s’éconle aussitét par
e tube A, ce qui produit un effet surprenant sue les spec-
tateurs. On peut , bouchant et rchouchant successivemen
ce trou, arcéter ou reproduire la sortic du vin : il est ais
de voir que cet effet est produit parla pressionlatérale dc
Yair.
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AOTRE ENTONNOIR MAGIQUE,

Donnant @ volonlé de Peau , du vin, du vinaigre, ou de
Leau-de-vie.

Cet entonnoiv est construit eomme le précédent, avec
la scule différence que la cavité qui se trouve entre la pa-
roi extérieure et I'intérieure est divisée en quatre autres,
au moyen de quatre cloisons, et qu’on remplit ehaeune de
ces cavités avec I'une des quatre liquenrs précitées. A la
partie supérieure de la paroi extéricare de chacune, on
pratique un petit trou que I’on bouche avee de la cire;
de sorte que lorsqu'on demande une de ces liqueurs, il
sulfit d'enlever avce le pouce la cire qui est au trou de ee
compartiment pour que la liqueur désirée tobe parle bec
de V'cntonnoir. L'on proeéde ainsi pour les autres. En
remplissant les cavités il faut prendre garde de ne pas se
tromper et de n'y verser le liquide que peu a peu afin de
faciliter la sortie de Vair.

Ttétes parlantes.

Préparez deux bustes de carton , et posez-les chaeun sur
un piédestal aux deux extrémités d'une salle; placez un
tuyau de fer-blane d’un pouce de diamétre , dont I'une des
extrémités s'ouvre a 'oreille d'nne de ces deux figures.
Cetuyau doit traverser I'intéricur du buste et du piédestal,
passer sous le plancher pour se rendre, par [I'autre pié-
destal, dans la bouche de la seeonde figure , ot il se ter-
mine, ainsi que dans F'oreille de la premitre figure, en cn-
tonnoir. On doit aussi avoir soin, lorsqu'il faudra eouder
les tuyaux , que ee soit & angle droit, et quela partiesupé-
ricure de ehaque angle soit coupée et la partie reecouverte
d’une plaque de fer-blane qui ait unc inelinaison de 45
degrés , réeiproquement aux tuyaux qui se joignent, afin
que la voix, en partant d’'un tuyau, soit directement
réfléehie dans 1'autre, ete.

Draprés ees dispositions, supposons qu'une personne
parle dans I'oreille de la premiére figure, il est bien évi-
dent que eelle qui aura son oreille pres de la bouche de la
seconde entendra distinelement ee que l'autre aura dit.
En adaptant A celte derniére figure un tuyaa qui parte de
son oreille et se rende dans 1a bouche de P’autre, on pourra,
par ce moyen , entretenir une conversation.

3.
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Dans celle expérience , il cst aisé de voir que le son est
porté par l'air wis en mouvement el conservé dans le
tube.

Lampe sympathique.

On place cctte lampe sur unc tahle, ct, aprés avoir
annoncé qu’on val'éteindre, on se toarne dn edlé opposé et
I'on soullle: 1a lampe s’éteint aussitot.

Cet effet est dd & un soufflet que cette lampe a daus sa
patte et dont le vent est porté dircctement sur la flamme
aumoyen d'un petit tuvau ; ce soufflet est imis en mouve-
ment par une bascule qu'un compére louche adroitement.

Eau bouillante qui est froide.

I est une classe d'eaux minérales gu'on nonme gazeu-
ses on acidules parce qu’clles conticnnent en solution
plus ou moins d"aci le carbonique qui leur donne une sa-
veur aigrelette. Quand ce gaz y cst abondant, on le voit
se degager & la source sous formes de bulles qui impri-
ment a I'vau une espi-ce d*cbullition qui est duc au dégage-
ment dece gaz. C'est de 1it que lui vient le nom patois de
boulidou, que I'on donne & quelques uncs de ces sources.

Faire mourir un oiscau ou éteindre unc bougie sans les
toucher.

On place un oisean ou hien nne bougic allumée sous!
le réciprent de la maehine pneumatique, et l'on fait le
vide: si 'est un animat, on aperoit, A chaque coup de:
piston que Fon donne, que sa respiration devient aceélé-
rée et quil tombe sans sentiment ; il revient & la vie si on
lui rend I'air, en ouvrant le robinet. Si c'est une hougie
alluinde, 1a flamme pllit, diminue et s’éteint.

Cet cffet est facile & cxpliquer, puisquon sait que
I'bomnme , le végétal et I'animal , privés d'air, ne sauraient
visre, el qu'en général il ne peut point non plus y avoir
decombustion sans sa présence ou celle dugaz oxigéne.

On peut également le faire périr en le plagant dans une
cloche remphe du gaz azote, acides carbonique, hydro-
sulfurique, sullureux, du ehlore, etc.

Faire tomber uns balle de lidge aussi vite qu’une balle des
plomb. i

On prend un tube denviron deux mdtres de longueur
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I et de dix 3 douze centimétres de circonférence; il doit étre
fermé & Yune de ses extrémités , et porter a l'autre une
virole en cuivre armée d’un robinet et d'une vis. On y
introduit la balle de liége et celle de plomb, et on P'adapte
ensuite 3 la machine pneumatique. Aprés qu'on a fait
exactement le vide, on ferme le robinet , et toutes les fois
qu'on retourne le tube, les halles de liége et de plomb
vont frapper en méme temps I'extrémité inférieure.
Presque tous les eorps de la nature sont douds de pesan-
teur, qui est, 3 proprement parler, une des propriétés
de la matitre, et c'est en verlu de cette méme propriété
qu’ils tendent 3 se réunir au centre commun ; mais ils ont
A vainere des obstacles plus ou moins grands, et eeux qui
sont suspendus dans V'air triomphent d’autant plus vite de
la résistance que leur oppose ce fluide , qu'ils ont plus de
densité: voila pourquoi lu ehute des corps est d'autant plus
accélérée qu'ils sont doués d’un plus grand poids spécifi-
 quc. Mais lorsqu'on supprime, par le vide, cette résis-
tance que leur oppose V'air , dés lors tout obstacle venant
A eesser, ils doivent pareourir , quelle que soit leur den-
sité respeclive, le méme espace avee la méme rapidité.
 Cest ce quia lieu dans V'expérience précitée.
RNCRES DE SYMpATHIR (1),

~ On donne ee nom i des sucs végétaux, & des solutions
"acides on salines, avec lesquels on trace des éeritures in-
visibles, qui deviennent visibles ensuite par action de la
chaleur, Y'immersion dans 'ean oula réaction de divers
corps; quelques unes méme parle seul contact de lalu-
midre. Ces diversesréactions donnent lieu a des expérien-
ees trés amusantes; on les a mdme proposées comme un
moyen de correspondance secréte; inais 'emploi des cn-
cres sympathiques serait, en une telle circonstance , d’une
faible utilité, puisque leurs propriétés changent peu de
| jours apris qu'clles ont été appliquées sur le papicr. Le
plus grand nombre, lorsqu’elies sont stches, y laissent une
t teinte plus ou moins prononede ; enfin aucune ne résiste &

d | I'épreuve d’une forte chaleur,

(1) M. Juliade Fonteaelle, dans sa Physigueamusants,
3¢ ¢dition, a traité ce sujet avec les plus grands détails;
nous y renvoyons nos lecteurs.
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1* Encre pour faire paraitre une ceriture bleae, rouy
ou verle.

Ecrivez sur du papier avee une infusion trés chargée i
tonrnesol, ou du sue de flours de violettes s exposez cet
ceniture & la vapeur du gaz aende hydrochlorique, sowda
Fevrtture pas<eta au rouge. 1 vous la soumetes etisuite
Paction du gaz ammoniae, cetle coulenr rouge passera
Lleu, cteclle des violettes prendra aussitdt une coulen
weeles

Cet eflet (~t A A La proprictd dont jonissent bes acid &
de rougir la plupart de< cowteurs blenes vegetales, et
aleatis de les verdir. Quand on a rougi nne de ces coulen
par un acule, clie devient bleue an moment gue ect acid
etant saturé par Falooli, ne peat plus agir sur elle; ale
une nouvclle dose dalcal la fuit passer au vert. [

a* Encre pour faire parallre unc écriture invisible,

Ecrivez sur du papicr avee une soluiion de nitrate
bismuth, cette éeriture ne sera pas visible, mais passezal. 4
sus, el en sens Invense, un petit pinceau en cheveny
une barbe de plume trempée duns une infusion de noiv
galle, et cette ecniture paraitra anssitot. Cet elfet doit ¢t
attribue a la docomposition de ce nitrate et a la formatic
du gallate de bissnuth qui en cstle résultat,

3¢ Encre pour faire paraitre enjaune une deriture invisib

Répeétez Vexpérience precedente; mais, an licu Wéer
avee le nitrate de bismuth, déerivez avee hydrochlor.
d'antimoine. La coloration en jaune de I'éeriture est d
an gallate d’antimoine qui se forme, ct qui a une coule
jaune,

4 Encre pour faire paraitre cn noir une ecriture invisib. }

Eerivez avee une solution claire et transparcnte de s
fate de for, arroscz ensuite cette ecriture avee de Uinfusi }
de noin de galle , exposez-la a lair, ct clle ne tardera ) |
& prendre une couleur noire. l

Dans cette experience, le sulfate de fer st décompe
par Facide galhque de la noi de galle, qui s'unit a loni &
de ce sel, ct forme un gollate de fer, lequel acquiert u |
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.eouleur d'autant plus noire qu’il ahsorbe une plus forte
dose d'oxigine, dont il dépouille I'air.

59 Enere pour faire paraitre en blew unederiture invisible.

Ecrivez sur le papier avee une solution de nitrate de co~
bait; si vous passez sur eette éeriture invisible un pinceau
trempé dans I'aeide oxalique liquide, clle eontractera aus-
'siml une couleur violelte trés prononcée. On réussit éga-
.lement en éerivant avec l'acide oxalique , et passant le ni-

trate de cobalt sur I'écriture. Dans eette expérience, le
i nitrate est déeomposé par Vaeide oxalique, qui donue liew
i & un oxalate de eobull dont la eouleur est bleudtre.

¢ 6° Encre pour faire paraitre en jaune une écriture invisible.

erivez avee une solution de sous-aeélate de plomb, et
passez sur 1'éeriture de V'acide hydriodique ; elle paraitra
de suite de eouleur jaune, due’l la déeomposition de ce sel
et A un déeomposé d'iode , d’oxigéne et de plomb.

7°* Encre pour faire paraitre en vert une écriture invisible.

Yecrivez avee une solution d’arséniate de potasse, et trem-
pez le papier dans du nitrate de euivre liquide, V'éeriture
paraitra en beau vert foneé.

Cet effet est dll 2 Ja déeomposition de ees deux sels, qui
donne lieu i de l'arséniate de cuivre, lequel produit eette
couleur verte eonnue sous le nom de vert de Schééle, et a
du nitrate de potassc.

&0 Encre pour faire paraitre en blcu une éeriture invisible.

Eerivez avee une solution de sulfate de fer, et passez sur
eelte éeritureinvisible de ’hydroeyanate de potasse liquide
( prussiate de potasse); elle prendra soudain une belle
couleur bleue. Dans ee eas, il s'opére une double décompo-
4 sition : I'acide hydroeyanique se porte sur le fer du sulfate,
et produit de ’hydroeyanate de fer, ou bleu de Prusse,
tandis que 1'acide sulfurique , devenu libre, se porte sur
la potasse, et forme un sulfate de eet slcali.

9° Encre pour faire paraitre en brun uncécriture invisible.

1 Si, au lieu d’écrire, eomme dans l'exyérience préeé-
'% dente, avee du sulfate de fer, vous employez du nitrate
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de cuivre , I’éeriture paraitea en brun éclatant, qui serat
dd & 1'hydrocyanate de enivre qui se produit par la double
décomposition des deux sels précités. Si on emploic, aus
licu du nitrate, du muriate de cuivre, la couleur brune
sera peu foncée.

10° Encre pour [uire paraftre en vert uns éeriture invisible,

Ecrivez avee uac solutiou d'liydrochlorate de titane, et
passez sur celte ecriture invisible de I'hydrocyavate de po-
tasse liquide ; elle paraitra aussitd cn vert, qui est di
au prussiate de titaue qui s'est foriné,

11* Enere pour fairc parafire en jaune une éeriture invi-d
. sible.

Sil’on éerit avee une dissolution de uitrate de bismuth, ,
et qu'on la mouille avee de I'liydrocyanate de potasse li--
wde , 1'écriturc paraitra aussitdt en un trds heau jaune,
3\1 a I'iydrocyanate de bismuth qui se sera formé par
¢change des bases avee les acides; I'autre sel sera du ni-

trate de potasse.

120 Enere pour fuire paraitre uns éeriture invisible en
plagant lo papicr sur lequel elle est tracée dans un livre.

Ecrivez sur un papier avee du sous-acétate de plomb,
ct placez ee papier dans un livre ; mettez ensuile, de-
puis vingt jusqu’it cinquante pages plus loin, un autre
papier tremnpé dans une solution d’hydrosulfate de potasse
ou de soude ( foic de soufre ? , et laissez le livre eu presse
pendant quelque temps ; en Fouvrant easuite, vous Lron<
verez gue V'écritare , auparavant invisible, aura paru
cn brun noiratre.

Cet effet est did au gaz acide hydrosulfurique ( gaz ly-
drogine sulfuré) , qui s'est fait jour & travers le papicr
et s'est porté sur le plomb du sous-acétate, avec lequel
il a formé un sulfure noiritre. .

11 est évident que si, au licu de mettre le papier éerit
avec le sous-acétate de plomb dans un livre , on le mouille
avec un lydrosulfate, I'écriture paraitra de svite ; mais
l'autre expérience est plus curicuse.

13° Eucre pour communiquer d une éeriture out d un dessin
presque incolore une belle couleur pourpre.

Ecrivez, ou dessinez  la plume, avec du nitro-muriat¢

l
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d'or, et mouillez I'écriture avee de I'hydrochlorate d’étain
étendu d'cau ; elle se colorera soudain en trés l')cau pour-
pre, du dl'oxide d'or qui est préeipilé de sa dissolution.

14° Encre pour fuire paraitre cn noir une écriture invisible
par deux ligucurs incolores.

Ecrivez avec une solution de deuto-ehlorure de mercure,
et monillez avec dc I'liydroehlorate d’étain U'éeriture, elle
se colorera de suile en noir. Cet cffet est dit & I'oxide noir
de mercure qui se dépose.

15° Encre pour faire paraitre jaune orangd, el par une
ligusur incolore, uns écriture invisible.

Ecrivezavee une solution de deuto-chlorure de mercure
(sublimé corrosif’}, et trempez. le papier dans1’eau de chaux,
I'écriture prendra aussilit une eoulenr orangée, due a la
préeipitation de 'oxide de mercure par la chaux.

16° Encre pour une écriture qui ne peut étre visible qu’en
trempant Ja papier dans leau.

Ecrivez sur du papier avee une solution saturée de sur-
sulfate d'alumine el de polasse, et trempez , plus ou moins
de temps aprs, ce papier dansi'cau, 1l en résultera qne
I'éeriture deviendra lisible en le présentant au jour, @
cause que les traits qu'on aura traces seront beaucoup plus
obscurs que le reste. .

On pent se servir de ce moyen pour éerire dans les in-
terlignes d'une lettre qui ne contiendra que des ehoses in-
dif férentes , eclles qu'on voudra ne faire econnaitre qu’a la
personne qui sera dans le secret.

17° Encre dont Pécriturc est renduc visible par le suc
de cilron.

Servez-vous, pour écrire, du sous-acétate de plomb
{ extrait dc saturnc), et, lorsque vous voudrez rendre
celte éeriture visible, trempez ce papicr dans du suc de
citron ou du verjus; les earactéres que vousavez lracés pa-

i railront en blane mal.

Cet effet est di & la décomposition du sous-acétlate de
plomb, qui donne lieu & un ‘acélate ou i un malate de
plomb, qui sont blancs ¢t insolubles,
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182 Encres dont les deritures sont invisibles et paraissent
par leur exposition a la chaleur,

On peut éerire avee différens liquides incolores, et faire
paraitre ces écritures enles chauffant plus ou moins: ainsty
en écrivant avec

Le suc de citron, V'écriture parait en brun;

L’acide sulfurique trds affaibli, . . . . ronx;
L'acide acétique ( vinaigre blane ). . . rouge pile ;
Lesucdognon. . .. .., . ... .. noiritre;
Celuidecérise. o o v v o v o v o « - . verddtre,

11 estindifférent de chaufler ecs écritures humides ov
seches ; mais il est bon de faire observer que le degré dc
chaleur n'est pas égal pour toules; Pacide citrique est
ctlui qu'on doit e moins chauffer. Tout porte & eroire
que cette coloration est due & Faction de ces acides sur le
papier, qui est favorisée par la chaleur.

19° Encre sympathique d’or.

Terivez avec une solution saturée Je nitro-muriate d'or
étendue de deux ou trois fois son poids d'eau; en se sé-
chant, cette dcriture cesse d’¢tre visible. On doit conser-
ver le papicr soigneusemnent enfermé ; ct lorsqu’on veul
faire reparaitee les caractéres, il suflit de 'exposer pen-
dant cnviron trois heures au soleil.

20° Ernere sympathique invisible qui devicnt pourpre, par.
la chaleur, ct disparait en séchant,

Fuites dissoudre du salre dans 'acide nitrique, et jetez-y
eu & peu dn sous-carbonate de putasse ; laissez reposer
a liqueur, et étendez-la d’eau suffisamnent. Ecriver aved
cette solution, ot laissez sécher; alors cette éeriture de-
viendra visible sous une couleur purpurine en présentan
le papier au feu, pour disparaitre aussitot qu'il sera re:
tourné i la température atmosphérique.

Une boutcille bien bouchée étant remplic d’cau , fuirs
changer cclls cau en vin sans la déboucher.

Faites exécuter par un ferblantier un petit réchau
dans la forme indiquée par la fig. 68, c'est-a-dire qu'i
soil extérieurement construit comme un réchaud ordinair
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d’environ quatre pouces de diametre ; qu'il ait un double
fond ab, éloigné de son vrai fond g d’environ trois a
quatre ligoes; éloignez de son vrai fond ab ( lequel doit
€tre percé d'un trou circulaire ) un tuyau ou cyhudre de
fer-blanc fde gnatre pouces de hauteur sur un pouce et
deni de diamétre, et placez an-dessus la soupape ¢, qui
doit étre soutenue par le petit ressort dl, lequel doit étre
ajusté entre ces deux fonds. Cette soupape sert a empécher
qu'on n'apergoive ce double fond , ou plutdt la cavité qui
se trouve entre ces deux fonds.

Ayez unc petite bouteille de verre blanc ¢, d’environ
six pouces de Laulcur, qui puisse entrer dans ce tuyau de
fer-blane, el dont le poids, lorsqu’il cst rempli d’eau,
puisse abaisser la soupape G ; percez le fond de cette bou-
Leille de deux on trois petits trous de la grossenr d’une
dpingle ; emplissez-la d’ean de rivitre bien claive, et la
bouchez ensuite exactement ; versez entre les deux fonds
de ce tuyau, et par le tuyau f, du vin rouge le plus léger
et cependant le plus foncé en couleur que vous pourrez
avoir.

Lorsqu'ayant posé cette bouteille remplie d’ean dans le
cylindre creux ou tuyau f, son fond, percé de petits
trous, trempera dans le vin renfermé dans la soupape,
I'cau, qui cst plus pesante que le vin, sortira par les trous

'] faits au fond de cetle bouteille, et Tair ne pouvant y cn-

trer et remplacer ce qui en sortira, le vin y remoutera
en pareille quantité, en sorte qu'au bout de quelque temps
lathouteille se trouvera entitrement remplie de vin (1) ;
et si on la retive alors de dedans le cylindre, il ne s'en

'peut entrer; il paraitra donc que I'eau qui y était con-
tenue aura éié changée en vin.

1 H ¢éroulera aucuue par ses deux trous, attendu que Vair n'y

h RECREATION. b

On prendra la bouteille, et , posant sans affectation le
doigt & endroit ou elle est percée pour boueher le trou ,

4 on Pemplira d'2au ct on la bouchera aussitot tris exacte-

wceut: alors on annoncera qu'on va la changer en vin.

(1) Plusla différence respectivedu poidsde ces deux
liquides seragrande, plus cette opération sera prompte.

23
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"
Pour cet effet, on la posera dans le réchaud, comme il a‘
¢été expliqué, aprds v avoir mis & Pasauce, el secrétement.
le vin qui doit entrer dans la bouteille; peu de temps o
aprés, on retirera la bouteille, ¢t on la fera voir pleinc
de vin ; el posant fe doigt sur les petits trous, on la dé-
bouchera, et on la versera dans wn verve, afin de fairc
voir que cette nouvelle ligueur est eftectivement du vin
Nota, Cetle réeréation n'est autre chose que expéd
riecnce physique du passe-vin déguisé sous une forln-]
propre a produire une réeréation amusante et estraordi
naire : on prul mettre quelque matiere dans la partis
eilérieure dlu réchaud , pour?nirc croire que ¢’est par e
moy en jue se fait Vopération ; elle servira en mdme temp;
& empécher qu'on ne juge qu'il y a un faux fond, 11 es
bou aussi de couvrir la houteille, afin qu'on ne voie pa
coounent se fail cetle operation.

Des Ientriloques.

Techuiquement parlant, on a donné le nom d'engas
trimysme 4 la centriloguie, Gelle premicre dénomination
a é1¢ iinagince pour exprimer uue manidve de parler dan
laquelie la voix parait sortir de 'estomac ou du ventre, ¢
semble s'articuler dars ses cavitds. C'est de ee nom d’en
gastrimythes, de gastrimythes, ct de gastrilogques, conv
position hybrile , d'ont résnlte le mot vulzaire de ventrilo
gue, ventriloguis, consacr¢ par nn fort long usage, pon
désiguer les individus doués de la faculté de produire Vitlu
sion qui réslte de la manitre de parler, connue sous |
nom d'cagastrimysme. Les autewrs les plus anciens on.
cu connaissance de cette manicre de parler, particulitre
ment Hippnerate, qui, trompé par les préjugés de so
siécle, crut qu'il existait des hommes qui pouvaient parle
dn ventre,

Platol® cite I'histoire ' Burields qui, le premier, dit-il
fit obeerver, sur lui-méme, cet effet dela voix. Sair
Chrysostime regardait les ventriloques de son teny
comme des hommes divins; ol crovait, avee le peuple

ne le ventre prophetique de ces imposteurs articula
ges oracles. Acumémus parlageait cetle opinion. Cett J¢
croyance leur avail été transmise par les paiens, et 1}’
ventriloques opéraient chez eux des prodiges, comme i
faisaient des miracles au milicu des chréliens, Les mi ,»
ll‘
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nistres imposteurs du paganisme ont eu plus d'une fois
reeours a ’engastrimysme pour tromper les esprits cré-
dules et superstitieux. Ainsi, le prétre qui s'était exercé
A devenir engastrimythe pronongait des vracles que I'on
croyait fermement entendre sortir de la bouche de la di-
vimté consultée. La pythonisse , se débattant sur son
trépied, et feignant d'étre en proie au dieu qui l'inspirait,
n’élait souvent qu'une habile ventriloque. L’antiquité est
remplie de eontes plus ou moins absmf}ies sur les prodiges
opérés par les ventriloques. Origénc y croyait de la meil-
leure fui du monde; un archievique a publié un traité,
ex profcsso, sur la célébre pythonisse d'Endor, qui évo-
qua l'ombre de Samucl, la Et apparaitre et parler ; il as-
sure que la source de I’éloquenec engastrimyque de cette
sorciere était dans la partie la moins noble de sa personne.

On a vu dans tous les sidcles des éerivains sacrés et
profanes qui ont rapport¢é des faits qui attestent que l'art
prétendu de parler du ventre fut cultivé de tont temps par
3uelqnes personnes; mais ils croyaient que ¢’était en vertu

'un don partieulier de la nature ou de la volonté des in-
telligences suprémes. D’autres élaient aecusées de I'étre
devenues par un paele diabolique : a celles-ci était réservé
le supplice auquel on condamnait les prétendus sorciers.

Dickson, cntre plusieurs détails curieux sur I'engas-
trimysme , parle d'un nommé Fanving, qu'on avait sur-
nommé /o chuchoteur on le marmoteur du roi, paree que,
la boucho ouverte, les lévres closes et immobiles , il tirait
du fond de sa poitrine des paroles trés distinctes et d'une
manidre si merveilleuse, qu’on eroyait qu'elles étaient
proférées d'un endroit trés éloigne.

Ccelius Rhiodiginus dit avoir vu & Rovigo une vieille
femme qui parlait parfaitement du ventre : elle ne parlait
jamais avec tant d'éloquence qu'alors qu'elle élait entiére-
nent nuc. Son prétendu démon familier, cclui auquel elle
s'adressait, et qui était censé répondre & ses interroga-
tions , sc nommait Cincinnatus. Bordeu, I'un dcs eritiques
les plus éclairés du seizicme siecle, raeonte avce lous ses
détails Y'histoire de Louis Brabant , vdflet de chambre de
Frangois I¢r, qui trompa la mére d’une jeune demoiselle
dont il était amonreux, cn lui persuadant qu’elle devait
lui donner sa fille en mariage pour délivrer des flammes
du Purgatoire le pirc de la jeune personne, mort depuis
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plusicurs anndes, et qu’il cut P'adresse de faire intervemr
dans cette comédie su moven de I'illnsion produite parla §
faculté quiit avait de parler du ventre. Ce méme Brabant , §
voulant rendre son mariage plus avantageux, parvint I!

escroquer dhix mille écus & un certoin Cornu, hanguier
Lyon . et renomme par son extréme avarice. Pour cela,
il evoqua l'ombre du pere du banquier : la voix du défunt
sc fit entendre : clle suppliait <on fils de donner la somme
en question, de laquelle dépendait son salut. La piété
filiale triompha de I'avarice , et I'nscroc Brabant S'appro-
pria sans scrupule cet argent. A. Vandaele, médecin
d'Harlem , cite plusienrs {aits merveilleux de ce genre.
Les illusions produites par I'engastrinysme, lorsque
celui qui en est doué y exeelle, contribuent eflicacement

Jl
3 entretenir Verreur on l'on éait que la voix avait alors
son si¢ge veritable dans la région abdominale, et que les
paroles v ¢taient articulces sans le concours de la lmuchc.]

Aussi disait-on que les réponses de la pythonisse d'Endor
sorlaient ex ventre inferiore et partibus genitalibus, C'est
a cause de cela qu'elle rendait ses oracles divaricatis eru-
ribus. Faut-il donc s’étonner que ce phénomeéne, si mal
observé, ait pu &tre réputé magique, surnaturel, divin, etc.
Cette opinion, a I'égard des ventriloques, n'était pas
exclusise au peuple; 'on a vu de tout temps des hoinmes
tres instruits , mais d’atlleurs superstitienx, atteibuer anssi
Yengastrimysine & un pouvoir diabolique. Chagne nouveau
fait imprimait plus de foree & cette croyance. M. I'abbé de
Lachapelle est le premier qui, vers lafin du dix-huiti¢me
sitcle , at écrit des notions rasonnables sur la ventrilo-
quie. Il cite des ancedotes arrivéces en divers temps qui
furent réputées surnaturelles. 11 donne des détails curieux
sur le nommé Saint-Gilles, épicier & Saint-Germain-en-
Laye , qui était cependant bien loin de produire Pillusion
u'on a tant admirée cn Thicmet, Borel, dans son café
u Palais-Roval, ct surtout le célibre et malheurenx Yitz-
James. M. Conite, si connu par son mnabilité, son es-
prit, ses bons mols ct ses connaissances en physique, chi-
mie et mathématiques amusanles, a surpassé tous ses de-
vanciers. Mais afin de n'étre pas aceusé de partialilé, nous
allons rapporter ce qu'en a dit M. de Jouy dans son

Franc-Parleur.
« Get habile physicien, doat les talens et 1’adresso
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excitent a Paris une curiosit¢ si générale , est doué d'une
Taculté extraordinaire : c'est un engastrimythe ou ventri-
loque des plus extraordinaires quon ait connu dans les
temps modernes. Le privilége dout il jouit parait avoir
été connu dans Pantignité, et méme d'une autre nature
qu'il west aujourd‘lhui, & en juger par les intéressantes re-
cherches du docteur Montégre. Les engastrimythes an-
ciens étaient ventriloques dans la force du terme, Cest-
a-dive que leur voix partait en clfet du ventre et se
manilestait . ou du moins semblait se manifester au-debors
par les organes de la parole. Ge que les livres saints et les
auteurs profanes nons ont appris de la pythie de Delphes,
de la pythonisse d'Endor, de la sibylle de Cumes, de
I'oracle de Dodone, ete. , ne permet pas de douter que le
prétre dn paganisme n’avait su tirer un parti trés avan-
tagenx du talent des engastrimythes. Tovt porte & croire
que le fantdme qui apparut & Charles VI, dans la forét
du Maine, et qui troubla pour toujours sa raison, n'était
qu'nn imposteur ventriloque dont le funeste talent fut la
souree de longs malheursauxduelsla France fut au moment
de succomber. » C'est aussi le sentiment de abbé de La-
chapelle. Lespirituel Ermite continue ainsi : « M, Comte,
qu'on eit bralé a Paris il y a deux cents ans, par la méme
oceasion que la maréchale d’Ancre, est aujourd’hui re-
cherché, T'été dans cette méne ville ol Fon se dispute le
plaisir de le voir et de ’entendre. Depuis qu'il a eu ’hon-
neur de paraitre aux Tuilerics devant le Roi, e’est it qui
obtiendra de lui une de ses soirées pour lesquelles on est
obligé de se faire inscrire un nois d'avance. »

Pour justifier tout ce que MM. les doctenrs Fournier
ct de Montegre, ainsi que M. de Jouy, ont dit du talent
merveillenx de M. Comte, comme cngastrimythe, nous
allons peindre au hasard uelques uncs des nombreuses
scenes dont il a égayé ses voyages. ‘

SCENES DE VENTRILOQUIE DR M. COMTE,
Commissaire de poliec et Gendarmes mystifics.

Le 15 juillet 1814, M. Comte s'était embarqué a Lyon,
avec sa lamille, a trois heures du matin, pour aller a
Chilons. Tes passagers ne tardérent point 3 s'endormir.
Notre habile physicien s'empressa de leur servir un plat

23.
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de son métier. Il enleva @ plusieurs officiers leur décoras
tion et leur montre; @ uae fort jolie dame, le portrait de
son amant qu'clle portait suspendu & son cou au moyen
d'une chaine en or; it une vieille dévole, ses heures et ses
lunettes: & un prétre, sa calotle et ses boucles d’argent.
Insensiblement chaeun se réveille. Yoil't qui est plaisant,
s'éerie la jeune dame, en regardant un jeune oftieier qui
était a coté d'elle, je n’ai plus ni mon portrait ni ma
chaine, et cependant je suis certaine que Je I'avais en en-
trant dans le bateau: je ne le quitte jamais : ¢'est un veeu
d’amour conjugal, et je suis fidtle i messermens. — Ah!
lo bon billet qu'a la Chatre! s'éerie I'officier en riant &
gorge déployée. — Vous avez heau rire, M. Vcfficier,
c’est commie¢ celas it v’y a que le diable, un soreier, ou
vous qui m'ayer joué le tour de m'escamoter ce qu'aprés
mon mari j'ai de plus cher aumonde, — Parbleu , ma jolie
voitine, je ne me suls jamais cru sorcier en veillant, en-
core moins en dormant; je vous erais plutdt une char-
mante féc, qui, connne un de ces passe-temps qui sont
ordinaires & ces capricicuses dames, m'a_dérobé ma croix
d’honneur ; ainsi, tréve de Liadinage, daignez au plus 1ot
ine la rendre. A ces mots chacun s'apiergoit des vols qu'on
leur a faite. Sur cela grande rumeur. M. Comte, feignant
de se réveiller , s'inlorme aussitdt du sujet de tous ces
débats, A peine P'a-t4l appris, qu'il porte ses mains & sa
montre ¢t & sa hague, et s'éerie qu'il est égolement volé.
Par un elfet du hasard, le comnussaire de police de M-
con , et des gendarmes se trauvaient de passage sur la hor-
que: il ordonne aussitdt A tous les passagers de se fowller
et de retourner leurs poches; prersonne n'a aucun des ub-
jets volés. Le commnissaire , d'un ton magistral, annonco
que le voleur, pour n’étre pas pris, doit & coup sir, avoir
jeté tous les vols dans I'ean. Au surplus , dit-il, comme
nous faisons partic de la société embarquée, ‘et que le
soupcon pourrait peut-étre planer sur nous, gendarmes,
vidons nos poches & notre tour. Quelle fut la surprise gé-
nérale lorsquon reconnut que M. le commissaire avait
dans ses poclhcs le portrait et la chaine dé la dame, ainsi
que la mantre et la bague de M. Gomte, et MM. les gen-
darmes tous les autres vols. Chacun était stupéfait, lors-
qu'on entendit une voix plaintive eriant, au-dehors de la
barque: Au secours ! au sccours! accourez vite! jo ma



=

DES SORCIERS, 27t

noie,.. L'effvoi est général; on croit que e’est le voleur,
Soudain M. Comte ct le batelier se déshabillent et se jet-
tent & 'eau ; on continuait a entendre le méme cri, tantot
d'uis coté, tantOt de l'autre de la barque; enfin aprés que
le patron a plongé un grand nonbre de fois, il s'éerie que
c’ey est fait du passuger. Ils remontent dans la barque ct
chimgent de linge. L'effroi est général, mais il se dissipe
en songeant que Dieu a puni le voleur de ses méfaits.
Enlin l'on arrive, et le directeur du thédtre de Micon,
en demandant au patron M. Comte, donna la solution de
ces prodiges. Chaeun en rit de tout son ceeur, et se promit
hien d'aller le lendenain applaudir Uhabile prestigiateur
qui les avait toussi adroitement mystifids,

Le Cochon qui parle.

Le lendemain de son avrivée a Mécon, M. Comte ren-
conlre une grosse bressaune ehassant devaunt elle son co-
chon. — Combien votre eochon, bonne femme 2 — Mon
beau monsieur, eent francs, tout au plus juste. — G'est
trop de deux tiers, j'en donne dix éeus. — Je ne puis en
rabattre un sou, — Ghanson que tout celas je parie que
votre cochon est plus raisonnable que vous, et qu’il me
dira qu'il ne vaut pas cent francs, si je le lui demande. —
Ticns, est-il bon enfant, ec monsieur, de vouloir qne mon
cochon parle! Quoique je ne soyons qu'une paysanne, je
savons bicn qui gnia que les perroquets, les pies et les
marles qui baragouinent. — On voil que vous n'avez ja-
mais é1¢é a sacrogorgon. — Qu’cst-ce c'est que ce village-
1a? — C’est un endroit ob loutes les bites parlent , ct le
grand-pire de e¢ cochon en est sorti. Tn vas voir. Dis-
mnoi , Fami cochon, ta maitresse n'a pas de conseience; tu
ne vaux pas cent francs , n’est-ce pas? — Non , sans doute,
répond unc voix raugue el caverneuse qui semblait partic
dela bonche de I'animal : je suis ladre, et ma mailresse
est une coguine qui veut vous voler votre argent ; depuis
trois mois u'elle cherche & me ven Ire, elle n'a pu trou-
ver eneore un marchand. A ces mots tout le monde s'at-
troupe, prend la fomme ponr une soreiére, et e cochon

pour le diable. M. Comte regagne alors gravement son
hétel du Sauvage.
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L' Ane rovolutionnaire.

Notre célebre engastrimnythe ¢tant & Chilons, se pro-
menait un matin sur la route de Bourg. lorsqu'il vit venit
un bon paysan monté sur son &ne ; sowdain 1l projette dr
s"ammser un moment aux dépens du rustre. Voila doned
Iine qui, & F'nstor de l'dnesse de Bulaam . commence §
adresser cette mercuriale d son muaitre : Mavoulle, des-
cends vite de dessus moi ou i es mort alinstant. 'y :
assez long-temps que je te portes il-est juste que Ur
portes & ton tour, Liberté, égalité, fraternité, ou lawnort
A ces funestes mots, qui accompaguérent tant de crimes
le pavsan tomnbe 2 terre tout ahasourdi. Bientot aprts i

{

{J

se reieve avece effroi et eourt A tontes jambes 3 1a mairic
dénoneer son &ne. Pendant ee temps, M. Comte enfourche
le grison, pique dos deun et rejoint le paysan, le rassorc
et lui rend le vieux compagnon de ses fatigues, en Jui met
tant un éeu de cent sous dans la mnain.

La Ditigenes arrétée par les voleurs.

La diligenee de Chiillons a Micon était remplie de voya
geurs, parmi lesquels se trouvait incognito M. Comte, et
plusieurs originaux : une vicille plaideuse, sa nitee, w
grand vieaire, un capitaine de hussards et un rabbin. Tou
allait le mienx dn moude lorsque dans Ja nuit plusieurs
brizands erient : La bourse ou la vie! en ordonnant a
conducteur d'arréter. Sondain une voix erie 3 la portidre
Votre or et vos bijonx , sinon vons étes morts. M. Conte
était place 4 coté de la portiére. Qu’on juge de I'efiroi des
voyageurs; chacun remet son argent, sa montre, s
chaine ct sa bague i M. Cownte pour les remettre au vo
leur. Celui-ei erie alors d’nne voix de Stentor : Clest tré:
bien 3 condueteur , tu peux partir. Celvi-ci ne se le fai
pas dire deux fois, et le postillon donne avee son foue
des ailes aux clievaux. Revenus de leur effroi, tous le
voyageurs accusaient le maudit rabbin de leur avoir port.
mallieur et d'¢tre méme de Ja bande de ces fripons. En
descendant de voiture on dénonee nnanimement le rabbii
aux gendarmes chargés de vérifier les passeports des voya J!
geurs. Alors M. Conmite ne voulant pas tourmenter plu i
Jong-temps 1’enfant d'Israél, s’avoue lni-méine complier’
des voleurs ¢t rend tous les vols. Les gendarmnes ['arrétent
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M. Comte avoue que ses ecomplices sont dans une auberge
qu'il lenr nomme. ils I'y conduisent : en eulrant dans la
cour, notre veutriloque s'écrie : Hola, hé! Duedesso,
Trigan, Polonuais, ?)elauc, Jounny , Punelle! vile a
vos postes. A ces mols des voix diverses répondent
des greniers et de la cave : Nous y sommes, complez sur
neus , mon cher La Rissole ; nous auruns bientot le eceur
4 'ouvrage. Sonduin le brigadier et les deux gendarmes
courent aunx greniers et & la cave. Pendant ce temps
M. Comte se rendit chez M. le préfet de Dijon , qui I'ac-
cueillit teés bien et fut avee lui a ’hétel de la Galere ras-
surer tout le monde et féliciter les gendarmes de leur zéle
pour remplir leurs fonctions, Ou assure que ces messieurs
ne furent nullement eontens d’une telle mystification. Ou
1 dit méme que la moutarde leur monta promplement au
| nez ., quoiqu’un pareil plat n’en edit pas besoin pour paral-
1tre piquant.

Le Poleur en défaut,

Dans un de ses voyages , M. Comte étant deseendu de
§ voiture pour se promener un moment sur le burd du hou-
i quet du bois de Bondy, fut arrété par une espiee de bi-
i cheron qui le pria de lni préter un petit éen.—Lademande
J est plaisante , & eette heure et en ee lien; pusse ton che-
4'min, I'ami , sinon.., — T'u le prends sur ce ton, eh bien !
t] coquin de riehard, la bourse ou la vie. Cette demande tant
;}soit peu brutale n'étonna pas wotre eélehre prestigiateur;
efil appelle anssitot I'engastrumrythie & son seeonrs, et sans
ﬁhé&ilcr, il pure avecsa canne le coup de bilon que lui por-

tait le voleur ct s'éevie en méme temps : A moi , Frémy,
§Denizact, Laerinitre, Bagwolet, Sallivan, Alibrulai v
A Godiveau ! Soudain différentes voix répondent 3 eet
appel : le voleur, effrayé de voir que eelui qu'il re-
gardait déjd comme sa proie élait en si nombreuse com-
pagnie, lui demande grice et s'enfuit a toutes jambes.
M. Comte, le voyant eourir, se mit 3 siffler , comme
ficent nos deux voyugeurs a ee pauvre Medcehior Zapata,
panvre eomnédien et eomédien pauvre, paree quesa femme
était alors vertueuse. Mais depuis... Le son aigu du sifflet
reduublait I'effroi du voleur ; pendant ce temps M. Comte
rejoignit tranquillenrent sa voiture et continua sa route
sans aueun autre aceident.
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nes comiques anxquelles ect habile prestigisteur a donné
licu, soit dans ses voyages , soit & Paris ; les journaux ens
ont publié¢ un grand nombre : clles sont maintenant si
connues qu'une telle répctition deviendrait fastidicuse.
C'est done avee regrel que nous n’avons pu profiter de §
I'olfre obligeante de mademoiselle Anna Golon, qui a cul
1a honté de nous offrir yuelques aneccdotes semblables,
quclle a recueillies.

\J - . - - 3 - - -~ i
Nous pourrions multiplicr a P'infini les citations des scd- E
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LIVRE CINQUIEME.

DES JEUX DE CARTES.

Lrs jeux de cartes sont un des plus agréables amuse-
semens de société, surtout qnand ils sont exéeutés par des
personnes qui allient 2 heaucoup de dextérité une grande
facilité ou présenee d’esprit pour occuper agréablenient les
spectateurs , afin qu’ils puissent le suivre eontinuellement
de I'eeil, quand il prépave ses tours. Les jeux des eurtes
s'optrent :

1° A Paide d'un eompeére ;

a¢ Par les faux mélanges ;

3o En faisaut sauter la coupe;

4° Au moyen de cartes diversement prépardes ;

5° An moyen de boites, eoffrcs, porteteuilles ,
ceufs, ete., prépares ;

6° Au moyen de I'aimant;

7o Par les nombres.

Outre les amusemens auquels les cartes donnent lieu,
bien des gens croient y tronver aussi une foule d’emble-
mes. L'on connait l'anecdote de ce soldat qui se servait
d’'un jeu de cartes au lien d'un livre de priéres, et qui,
réprimandé pav ses chefs, répondit quiil trouvait dans
trois rois, la sainte 'Irinité; dans les quatre valets, les
| quatre évangélistes, etc. D'autres croient pouvoir y tirer

Yavenir ; d’aprds eette opinion, chaque carte aurait la
propriélé d’annoncer un fait dilférent, présent et méme
futur, La connaissance de ces diverses propriétés consti-
tue Cart de faire ou lirer les cartes , dans lequel, de nos
jours, Moreau et mesdemoiselles Le Normand et Acher
sesont rendues céldbres. Avant de faire evunaitre sur quoi
repose, en grande partie, leur science, nous allous ex-
poser les moycns de faire les faux mélanges, de faire sau-
ter la coupe, et de préparer les cartes.
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s four mélanges.

On connail plusicurs fux inélanges; le plus curicux es.
le suivant : on présente un jen de carles aux speelatcurs §
et on les prie de les bien méler; lorsqee deux ou trois le
ont bien baltues, on demande le jeu et enle prepant o
regarde alroitement la carle qui est dessous. On nél
alors sur pouce , vt aux denx, trois ou quatie derniére
earles, on les porte an-dessus, de minidre que la cart

que Ton a vne, el qu'on sait étre la 2¢, Ja 3¢, ou la Jl
i

carte , étant connue . on peut praliquer ainsi une foule d
tours trés curicut. Nous nous bornerons d indiquer le
suivans. ’

Carle reconnuce i Uodeur.

Apris avoir fait e faux mekange indiqué, on prie um
persoune de couper ; on laisse les deux tas sur la table
on en prie une antre de prendre une carte it dessns de
I'un des tas, et Fon en fut prendre une antre de desswe
Pantre tas, ainsi de snite jusqu'd ce que la carle que vour
connaissez soit an-dessns d'un des tas; ainsi, si elle a ¢l
placée Ia scconde, il faut fuire tirer , par deux personnes-
une earte chacune, F'une dn dessns d'untas, et Fautre di
dessus de autee: si elle a été placée ka 3e, on fait tircd
deux cartes du dessus de chaeun des tas, par quatre per
sonnes differentes, en n'en laissant tirer qu’nne par cha
cune: sielle a oté plaeée la 4, la 52, la Ge, cte. 5 on fuire)
tirer 3, 4, 5 cartes, ete, , de chaque tas, dela maniére in
diquée. Cela fait, on demande aux personnes le nombre
de points que donne la reunion de toutes ees carles, e
donnant anx figures la valenr de 10, et aux as celle de
ou de 11; quand on connait Ia somme totale des points,
ce qui n'est qu'une formalité propre & rendvele tour plu.
curieux , on sent ki carte connue qni est sous le tas, et o1
dit 3 une aatre personne de la prendre en la désignan
pour compléter le nombre des points que cette carte peu

compléter. Ainsi, tn tupposant que ce soit un as de owur'

de pique, cle., et que 'on it pris quatee cartes qui don-
nent aq points, Pon dit: pour faive 4o points, prene:
cctte curte qui est Pas de pique. Si celte earte est une
figure, ou un 10, ou bien un g, un 8 on un 7, on dit pom
faire 39, 38 , 57 ou 536, prenez cette figure, ce 10, ce g,
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ce 8 ou 7 de eceur, de pique , de carreau ou de trifle, sui-
vant ce qu'est cetle carte.

Faire devincr par une personne, une des deux cartes
prises par deuwm aulres personnes.

On exécute ce faux mélange de maniére @ faire monter
la carte vue surle jeu ; on coupe et on laisse les deux tas

- sur la table; on fait prendre par deux personues la pre=~

miere carte de chacun des dcux tas, et Uon prie une troi-
si¢me personne de désigner la carte gu'clle vent; si e'est
celle que T'on connait, on Ini dit dc laregarder ct de la
méler dans le jeu, si c'est celle gn’on ne connait pas, on
lamet dc coté ou dans le jen, et pour lors on prie la
tompagnic de regarder cetle carte qu'on va nommer &
1'oreille d'une personne : ccla fait, on la fait mettre dans
le jcu, et aprés que les eartes ont é1é bien mélées, on va
les faire sentir & la personne A qui on a ét¢ la nommer i
l'oveille, qui ne manque pas de désiguer ainsi, a coup sir,
la carte que tout fc monde a vuc,

11 est aisé de faire, au moyen de ee fanx mélange , une
foule de jolis tonrs , attendu que I’on est sdr de connaitre
constaimment la carte du dessous du jeu qu’on vous pré-
sente, en s'y prenant adroilement.

Autre faux mélange.

On prend de 1a main droite la partie supérieure du jeu
decartes que ’on tient déjd dans la main gauchc, enve-
muant ’annulaire de la droite, afin de fuirc glisser cetle
moitié sous le jen, sans nullement déranger 'ordre des
cartes. L'on faitjensuite sauter la coupce , et le jeu se trouve
tel qu'il était disposé auparavant,

Iy a une foule d’autres faux mélanges ; nous erovons
devotr nous borner & indiquer les prineipaux. i

Pour faire sauter la coupe.

C’est en faisant sauter advoitement ct rapidement la
coupe que I'on parvient & rétablir lcs cartes dans leur état
primitif, & faire passer unc ou plusieurs cartes connues,
on déjd arrangées , du dessous du jeu en dessus. Lorsqu’on
fait sauter bien lestcment la eoupe, on peut exécuter de
trés jolis tours, bien des gens en ont fait el en font en-
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core un coupable abus pour faive des victimes au jeu. Ave-'ﬂ
beaucoup d'exercice, on peut devenir, en peu de temps,
assez habile pour que les spectateurs ve patssent point s'en
apercevoir. Voiei la nanidre géndralement usitée pour
faire sauter 1n coupe : on prend le jeu dans 1a main gana
che et on le partage en deux partics en introduisant le pe-
tit doigt juste au point d’ott 'on désire faire passer la moi-
ti¢ des cartes au-dessus, conrne on le voit das la fig. Gg.
Cela fait, on place aussitdt la main droite sur le jea en
serrant le paquet infeévieur entre le pouce et le doigt du
nulicu de cette main, fig. 70. Le paquet supéricur se
trouve pressé entre le petit doigt de Yo main gauche et le
doigt aunalaire, et celui du wilien de ki méme main. A\
Yaide de ces Lrois doigls, on tire ct on éléve le paquet su--
péricur, et, aveela main droite, on fiit venir lesteinent.
sur le jeu le paquet wfericur, |
On voil qae pour faire sauter la coupe, il est nécessaire
de faire usige des deun maius. On peut arriver au méme
resultal avec une seule main, Pour ceta posezle jeu de car-
tes daus la main ganches divisez ce jeu en deux parties :
pour ¥ parveidr, serrez le paquet supérieur entre la join-
ture du pouce et la naissance de l'index . et tevez le paguet
inféricur eutre le méme point de Findex et 1a premidre
jointure du doigt du nulieu et da doigt annulaire. Dans
cette position, T'index et le pelit doigt sout seuls parfaite-
ment libres; introduiscz alors 'index et le petit doigt sous
le paqaet inferieur, pour tenir ce paquet fortement serré
entre ces deux derniers doigts et les doizts anuulaire et da
milicu , déployez ensuite ces qaatre doigls, tirez avee eux
le paquet inferieur, et appuyez le pouce sur le paquel su
péricur, en portaut cn meme tenps sur le pouce le paquet
wiérieur. Otez enfin le pouce d’entre les deux paquets ot
portez-le dessus. En cet élat, les denx paquets sont en-
core divisés par l'index et le petit doigt ; alors ou les dé-
ploic, el le Jeu se touve posé naturellement sur la main.

Moyen de filer la carte.

Cette méthode est employée pour substituer une carte
3 une autre; on y parvient cu tenaut la carte que l'ondé-
sire subistituer, avee l'dicateur ¢t le nédius de la main
droite, pendant que I'on tient lc jeu eutre le pouce et I'in-
dex de la gauche. On laisse dépasser un peu la carte supés

LI
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rieure que Pon se propose de substituer. De eette ma-
nidre,, le médius , Yannulaire ¢t le petit doigt de la main
gauche restent libres, et servent & recevoirla earte qui
cestdans lamain droite, lorsque I'on approche celle-ci pour
enlever adroitement et rapidement la earte A substituer.

Moyen de glisser la carte.

L'on montre la earte de dessous & la soeiélé ; on prend
ensuite le jeu par une extrémité entre le pouce ct les au-
tres doigts de la main gauche, pendant gu’avec le petit
doigt et 'annulaire de la droite on fait glisser eette cartede
dessous un peu-en arricre; cela fait, on tire avec le pouce
et I'index de la main gauehe.

Amusement au moyen du glissage de la eartc.

Apris avoir glissé la earte de dessous, comme nous ve-
nons de le dire, on demande & la société aprés quel nom-
bre de ecarles, ou aprés quelle carte, on désire que celle
qu'on a vue sorle; il est aisé, en continuant a tenir ainsi
cette carte toujours en arriére,d’entirer d’autres jusqu'au
nombre ou i la carte demandée , aprés eela on demande

uelle est cette earte; dés qu'on 'a nommée, onla tire de
:}essous. Ce tour est des plus faciles 3 exécuter.

Préparation des cartes.

Les faiseurs de tours ont diverses maniéres de disposer
les jeux deeartes, afin de eonnaitre constamment celles
que les spectateurs tirent. Nous allons nous borner & dé-
erireune manidre tris simple, que Pon peut, en méme
temnps, regarder comme infaillible,

On dispose toutes les cartes par as, roi, dame, valet,
dix , neuf, huit et sept de coeur; as, roi, dame, valet,
dix, nenf, huit et sept de carreau; as, roi, dame, valet,
dix, neuf, huit et sept de pique: as, roi, dame, valet,
dix, neuf, huit et sept de tréfle: on les range en quatre
paquets qu'on net 'un sur 'autre dans Fordre indiqué;
de maniere que la premiére carte de dessus est I'as de
eceur, et celle de dessous le jen le sept de tréfle. On fait
alors couper par les speetateurs autant de fois qu’ils le dé-
sirent: vous étendez alors le jeu en éventail, vous faites
tirer une carte, et vous avez soin aussitot de faire passer
au-dessous du jeu toutes les eartes qui étaient au-dessusde
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celle qui a été prise. On regarde alors adroitement la earte i
qni est au-dessus du jeu; clle vous fait connaitre que e'est
la carte qui vient aprés , qui est celle qu'on a tirde. Ainsi, ,
sila carte de dessous est 'as de pique., c’est leroi de pique. |
que la personne a pris; si cest le valet de caeur, le dix de
ceur qu'on a lird; si cest un sept, e'est %as qui vient
aprés cette eouleur ; ainsi, si cest le sept de ceeur, Cest.
L'as de carrezu que Fon a pris.

L'on voit combien il est important de bien se rappeler
Tordie dans leqnel ont ¢té placées les couleurs, cceur,
carreau, pigne et trille, alin de ne pas se tromper quand |
la carte de dessous est unsept.

Cequ'ily a d’admirable danscette disposition des cartes,
c’est que, quel que soit e nombre de fois que 'on coupe,
le jeu n'ent et nallensent dérangd,

On peut, par le méme moyen, faire tirer 2,5, 4, St 6
cartes par autant de personnes diftérentes, et les deviner
afusi, sans nulle peine.

La carte forcée.

L’on regarde 1a earte de dessous, et T'on fait sauter 1a
coupe pour la faire pascer au milicu; 'on étend alors les
cartes en éventail, en faisant avancer an peu plus la carte
connne; on présenteh tirer une ecarle a la personne que
Fon croit la plus disposée & prendre naturellement celle
qui se présente ainsi; on la lui glisse méme adroitement
avee le poace de la main droite : ¢'est ainsi que bien des
prestigiatenrs font prendre la earte qu'ils veulent ; mais, si
par hasard, on en prenait tonte autre , afin de n’étre pas
pris au dépourvi, on sépare le jeu en deux pour fare
mettre celte carte an milieu, au-dessous de celle que 'on
connait, On fait semblit de fuire sauter Ia coupe, ¢t I'on
étend les cartes devers soi en demandant a la personne st
sa carle s’y trouve encore. Il est aisé de voir que ¢'est
celle qui est avant celle qui cst connie, On prie alors

uclqu’un de bien méler les eartes, et pendant ce temps,
1'on va nommer & une personne de la société eelle earle.
Quand le jeu est mél¢é, on le présente d celte personne,
cton lui demande st & l'odeur elle peut reeonnaitre la
carte qui a ¢été prise; elle répond affirmativement,, sent le
jeu, et la nomme. Enfin, s7l est absolument néeessaire de
connaitre d'avanee la carte qu'on prend, l'on recourt f lg
préparation des cartes indiquées.
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Faire retrouver dans un ceuf, dans uno chandelle, une
noix , une orange , un citron, ete., la carte qui aura été
prise et brilée aussitét , par les spectateurs mémes.

On fait prendre une carle du jeu qu'on a préparé, et
I'on prie une personne de la faire voir aux spectateurs,
d’en déchirer un morcean et de la briler ensuite. Dansce
temps, vous nommez cette carte 3 nn compére qui en
place une semblable dans un eeuf, une orange, un ci-
tron, etc., cn ayant soin d'en déchirer un morceau qu'il
vous remet. Vous demandez alors qu’on vous donne des
oranges, des ccufs ou des citrons, elc. ; le compére en ap-
porte lrois, qu'il place snr la table. Gelui du 1nilieu eon-
tieut la carte : vous dewandez & quelqu’un de la société
de choisir un de ces trois objets; st I'on désigne celui du
wilieu, vous nettez de edté les denx autres. Si Yon dési-
gne au contraire I'un des deux qui sont aux cdtés, on met
a part celui qui est désigné, et I'on demande a une autre
personne de choisir 'un des deux restans; si c'est celui de
la carte qu'il désigne , vous mettrez V'autre de coté; si ce
n’est pas celui de la carte, vous le metlcz a part commele
précédent , et vous gardez celui de la carte. Vous cassez
ators cet ceuf, cette noix qui est collée avec de la eire, ou
bien vons coupez cette orange oule citron, et vous en ti-
rez la carle, que vous montrerez; vous demanderez alors
12 morceau qu’on en a déchiré, et vous ysubstituez celuique
vous a remis le compere, lequel s'adapte parfaitement a
la déchirure de la carte.

Pour faive passer unc carte d travers unc table.

On prie quelqu’un dela société de prendre une carte,
de la montrer 2 tout le monde, de la placer ensuite sur
le jeu, et de bien laserrer avec les deux mains, enlaissant
le jeu sur la table. Pendant ce temps, on se tourne de
I'autre colé, on retrousse ses manches et 'on mouille,
avec de la salive, le dessus dc la main. On s'approche en-
suite, on s'asseoit et 'on dit, i celui qui serre la carte,
que ce n'est pas comme cela qu'il faut opérer. Alors pour
le lui montrer, on place ses deux mains étenduesl'une sur
l'autre, de telle sorte que le revers de 1a main monillée
par la salive est sur les cartes ; par le moyen d'une petite
pression la carte de dessus adhere 2 la mains on retire
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alors les deux mains, on les porte sous la table y etlorsque
la personne serre lIcs cartes avee les deux mains, on lui
demande le nom dc celle qui a dté prise ct qui est dessous;
aussitdt qu'il I'a nommée, on la tire avee brait du dessus
de la table , et on la montre aux spectateurs surpris autant
que Fmsil»lc. L'on doit étre seul a la portie de la table oit
T'on fait ce tour, et nc pas I'cxécuter une seconde fois si
oa le redemande, de crainte d'étre dévoilé.

Deviner tout d’un coup une carto que quelqu’un aura
pensée.

Apres avoir fait tous lcs tours de cartes que 1'on veut
faire, on peut garder celui-ci pour le dernier; on dit :
AMlessicurs, jo vais deciner toul d'un coup la carto que vous
aures penséa; pour cela I'on prendra un jeu de cartes,
on l'ouvre, afin qu'on en pense une. Ensuite on fait battre
les cartes; quand on les a renducs, on poussc avec la
pointe du couteau unc carte liors du jeu; quand clle est
un peu sorlie, I'on dit qu'on la tire, que c’est celle qui a
¢Lé pensée. Mais on donne un coup de manche du coutean
sur les doigts de celui qui la tire ; ce qui fait rire la com-
] 8gnic.

Trouver la carte que quelqu’un aura pensée.

1l faut, premitrement, diviser Ics cartes en cing ou six
tas ct [aitc en sorte qu'il n’y it que cing ou sept cartes
dans chaque tas. Secondcment, il faut dewander, en
montrant les tas les uns apris les autres, dans quel tas cst
la carte qu'on a peasée, et en méme temps comper cam-
bicn il y a des cartes dans le tas. Troisiémement , il faut
mcltre les tas les uns sur les autres, en sorte que cclui ot
est la cartc pensée soit dessous. Quatriemement, il faut
encore fairc autant de tas qu'il y avait de cartes dans lc
1as o1 ¢tait 1a carte pensée, sans y employer tout le jeu,
mais garder autant dc cartes qu'il cn faut pour en mcttre
nne sur chaque tas. Cinquiémement, il faut montrer les tas
les uns apris les autres, ct demander une seconde fois dans
qucl tas cst la carte pensée; clle sera précisément la pre-
micre du tas qu'on vous indiquera.

Deviner la carle qu'on aura louchée.
11 faut faire tirer une carte du jeu, la faire mettre sur

.
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atable, et remarquer quelque tache particulitre sur cette
-arte { cela est facile, cacil n’y a pas une carte qui n’ait
une marque ditférente ) ; Pon dit ensuite qu'on la mette
dans le jeu ct qu'on batte les cartes. Quand elles sont bien
battues, on les prend et on montre la carte qu'on a tou-
chide.

Deviner toutes lcs cartes d’un jeu les unes aprés les autres.

Pour deviner toutes les cartes d’un jeu les unes apres
les autres, il faut d’abord en remarquer une, et battre les
cartes, en sorte que celle que Von a remarquée se trouve
dessus ou dessous. Je suppose qu'on ait remarqué le roi
de pique; ensuite il faut meltre les cartes derridre son dos
et annoncer qu'on va tirer le roi de pique. On tire effec-
tivement le roi de pique qu’on a remarqué ; mais en le ti-
rant on en tire une scconde que 'on cache dans sa main,
" et quel'on regarde en jetant la premidre que j’ai supposée

¢tre le roi de pique. Supposé que la seconde qu’on a re-

gardée en jetant la premitre, soit une dame de cceur, on
annonce qu'on va tirer une dame de ceenr; mais en la
tiraut on en tire une troisitme qu'on regarde pendant
quon jette la seconde, et ainsi de suite jusqu'a la der-
niére.

Remarquez que pour fairele tour adroitement, il faut
s'éloigner de deux ou trois pas.

La carte reconnue au tael.

On fait tirer forcément la carte longue ou toute autre
carte que V'on connait dans un jeu; on la laisse entre les
mains de la personne et on ‘fait mine de la titer avee le
doigt index, cn la (rottant légérement du cdté qu’clle est
peinte.

81 on fail tirer la carte longue , on pent donner le jeu
A la persoune, afin qu'elle le méle, aprés avoir mis sa
carle; et ayaut repris le jeu, on feindra de téter toutes les
cartes 'une aprés I'autre, jusqu’a ce qu’on rencontre celle
qu'on a fait tiver y qu'on lui annoncera alors devoir étre
sa carle.

Nota. On peut aussi, lorsque la personne tient dans sa
maiii la carte qu'elle a tirée, feindre de méme de la pou-
voir reconnaitre en la touchant, et la lui nommer.



Le jeu étant toujours dans P'ordre ridglé, on le présen-
tera & nne personne, aliu qu'elle y choisisse nne carte &
son gres et, ouvrant le jeu & Pendroit o a ¢té tirde la
carte, on tierdra la partie de dessus dans su main droite,
on touchera du doigt de ectte wméme main la carte qui
aura éte tiree, ct, sous préteste de llairer son duigt. on
regardera la carte qui se trouve i n-dessous de celles gquon
ticot duns sa main, qui indiguera, snivant la méthode
comnue, (uelle est celle qui a ¢1é turée; on la nommera
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ensuite comme si on Favait reconnne par Fodenr.
Nemmier le nombre des pointscontenus dans plusicurs eartes
qu'unc personnca choisics.

Ajant presente le jen & nne personne, afin qu'elle y
prenne @ volonté plnsienrs carles quelcongues, on remar-
nera subtilement gnelle est la einrte qui se trouvait au-
:L:&sus de celles choisirs . et combien de cartes cette per-
sonne a tirées dn jeu; alors on comptera facilement
rombien 1l doit v avair de points.

Lxemple.

Si 1a carte qn'on a remarquée est nn nenf, et que la
peronne mt pris quatre carles, on sanra qne ¢’est un
valet, valant dix points, nn six, un quatee et un deux
valant douze points, et on annoucera «ue L personne a
alors vingt-denx points dans sa main, )

Nota. 1 faut, ponr faire ce jeu, que les cartes soient
toujours dans le miine ordre réglé ci-devant.

La carte pensée an nombre.

Mettez la carte longue la seizitme ., dans un jeu de
piquet; ¢étendez ensuite sur la table dix & douze cartes
du dessus, et proposez A une personne d'en penser nne,
et de retenir le nombre ot elle se tronve placée; remettez
ces cartes sur le jeu, faites sauter la coupe i la carte
longue, qui sc trouvera alors placée dessus; demandez
ensnite & cette personne i quel nombre est la carte quelle
a pensée ; comptez secritement dapris ce nombre jusqu’a
setze , en jetant les cartes une aprés l'autre sur la table,
ct en lgs tirant du dessous; arrétez a ce nombre, la dix-
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seplitme earte étant celle pensée; demiandez ensuite a la
personne si elle a vu passer sa earte; elle répondra que
non ; vous lui (lcman:}ercz alorsd quel nombre elle désire
gn'elie se tronve, et, reculunt avec le doigt la earte pen-
sce, vous retirerez celles qui suivent jusqu’a ee que vous
soyez arrivé au nombre demandé,

Nommer quelle est la carts qu’une personno a tirde
du jeu.

On fera tiver adroitement , 3 une personne, une carle
plus large que les autres , quon aura mise duns le jeu, et
que I'on eonnait ; on lni donnera le jeu & méler, aprés que
la personne y aura mis elle-méme sa earte , et on lui pro-
posera de la lui nommer, oude la couper; et, selon sa
réponse, on agira cn eonséquence, On peut aussi lui dire
de mettre le jeu dans sa poehe , et qu'on en tirera la carte

welle a choisies ce qui sera facile, puisquon pourra la
istinguer au taet.

Nota. Sila personne tirait une autre earte, on ferait

alors la récréation qui suit:

Trouver dans fe jeu, ct d travers un mouchoir, une carle
quelconque qu'unc personne a tirée d'un jeu,

Donnez & tirer une ecarte dans un jeu, et, partageant
le jeu en deux, dites i la personne quil'a ehoisic de la
mettre au milieu du jeu; faites sauter la coupe a eet
endroit, et celte earte se trouvera alorsla premiére au-

_dessus du jeu; mélez le jeusans déranger cetie carte de sa
place; mettez-le alors sur la table, couvrez-le d’'un mou-
clioir un peu fin, et prenez cette premidre carte 2 travers
le mouelioir, en faisant mine de la chercher dans tout le
jeu. Renversez ec mouchoir, et faites voir que cetle carte
est eelle qui a été tirée.

Trouver dans un jeu, mis dans la pochs, plusieurs cartes
que différentes personnes ont librement choisics.

Faites tirer, & deux dillérentes personnes, telle earle
que ehacune d'elles voudra; partageant ensuite le jeu en
deux partics, faites-v remetire eces deux eartes, et sou-
venez-vous 4 qui appartient eclle qni a été mise au-dessus
de I'autre; faites passer la eoupe 3 1'endroit ol vous les
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avcz fait placer, afin de les faire venir, par ce moyen, au-4
dessus du jen. Mélez-les sans déranger ces deux premidres
cartes de leur situation , et dites it une personne de mettre
le jeu dans sa poclie: proposez ensuite d'en tiver celle des
deun cartes quion voudra choisir; ce que vous ferez cn
tirant 'une ou Pautre de celles qui se trouveront au-dessus
du jeu; tirez eusuite celle de Yo seconde personne,

U'ne personnc ayant tiré une carte dans un jeu, dont on
a fait ensuite siv tas, lui faire indiquer, par le point
d'un dé jeté sur la table, quel est le tas oi elle doit
s¢ trourcr.

Préparation.

Ayez un jeu composé de trente-six cartes. dans lequel
il y ait sculement six dilférentes cartes répétées six fois;
disposez le Jeu de manidre que chacune de cos six diffé—
rentes cartes sotent rangees de suite, et que la derniéres
de ehiacune d'clles soit une carte large.

Le jeu étant ainsidisposé, on pourrafaire couper tant de
fois qu'on voudra saus cn déranger I'ordre, pourvu quila
dermiere fois on conpe i une des cartes larges; et si I'on en
{ait six tas en coupant sux endroits oitsont les cartes larges,
chacun d'eux conticndra des cartcs semblables.,

On donnera i tirer, dans ce jeu, une carte quelconque,
et on la fera remeltre adroitement dans cclui de ces six tas
o clle aura été choisie ; on coupera le jeu en six parties
pour cn faire six tas, comume il vient d'étre dit, et présen-
tant un dé 3 une personne, on la préviendra que le point
qu'clle améncra doit indiquer eelm des six tas dans lequel
d‘oit #tre sa carte, on lévera le tas qui se rapportera au
point amené, et on lui fera voir sa carte.

Trois cartcs ayant été préscntées a trois personnes, deviner
cclle que chacunc aura prise.

11 est nécessaire de connaitre les trois cartes qui auront
été préscntées, V'on devinera l'unc par A, I'autrc par B,
et I'autre par C. On peut laisser cependant la liberté aux,
trois personncs de choisir chacune en particulier la carte
qu'clle voudra. Ce choix fait, donnez a la premitre per-
sonne le nombre 13, 3 la secconde celui de 24, et & 1a troi-
sitme celui de 36. Dites ensuite & la premitre persopne
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d'ajouter ensemble la moitié du nombre de celle qui a pris
la earte A, le tiers du nomhire de celle qui a pris la carteB,
et le quart du nombre de eelle qui a pris la carte C, et
demandez la somme qui provient de cette addition. Or,
ce Lotal sera une des sommes marquées au lableau ei-joint,
qui indique que si cette somme, par exemple, est 25, la
premitre personne aura pris la carle B, la seconde la
carte A, la troisitme Ia carte C; que si eetle somme est
a9, la premidre a pris la carte C, la seconde la carte B,
; 1a troisiéme la carte A, et ainsi des autres.

Sommes 1re, 3¢ 5. Personnes.
12 24 36. Nombres.

233, A. B. C.
24.. A. C. B.
a5.. B. A. C.
az.. G, A. B.
28.. B, C. A.
' 2g.. C. B. A.

Aprés avoir fait trois tas d’un jeu dans lequel on a fait
tirer une carts, la faire trouver dans celui d’entre cux
qu’on voudra choisir.

11 faut donner & tiver 1a carte longue , la faire remettra
dans l¢ jen, et, faisant sauter la coupe , la mettre par ce
moyen la premidre an-dessus du jeu ;on fera ensuite trois
tas, de eingd six cartes chacun, en observant de mettre
celui oliest 1a earte tirée aumilieudes deux autres, attendu
que ¢’est ordinairement pour eelui-1d qu'on se détermine:
¥ on demandera alors dans lequel de ces trois tas on désire
que se trouve la carte lirée ; si on répond : dans celui du
| miliex, on la fera voir anssitdt, en la retournant; si an
| contraire on la demande dans I'un des deux autres tas,
pour lors on prendrale jeu dans la main et on mettra le
tas dans lequel on I'a demandée sur les deux autres, en
{j, observant de poser le petit doigl entre ce tas et celui du

| milien (au-dessus duquel est la carte demandée ), afin de
i pouvoir faire sauter la eoupe & cet endroit ; on demandera
¢ | de nouveau & quel nombre on la veut dans le tas qu'on a
-1 choisi, et, siTon répond la sixidme , on comptera et on
. Oteracing cartes de Jesms le jeu, et faisant aussitot sauter
3

3
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deux faces de ee cadvan; d’ou il suit qu'on sera maitre,
en posant alternativement ce cadran dans eette boite sur
ces deus faces, de faire indiquer en deux fois, par cctte
aiguille, telle earte d’un jeu de piquet qu'on désirera.

La table des nombres , qui est eachée dans la lunette,
pouvanjyindiquer quelles sont les eartes qui y répondent,
il s'ensuit quesi on connait 3 guel nombre est dans le jeu
une earte qu'une personne aura touchée, on pourra sa-
voir, par son moycn, cuelle est eette carte, puisqu’ayant
connu, par exemple, qu'on a touché la douziéme earte,
on peut juger que c'est nécessairement le huit de pique
(voyez la table ci-aprés ).

REGREATION
Qui se fail avec cette boile ot cette lunelte.

On prend le jeu de cartes tel qu'il s'est trouvé disposé ,
aprés avoir fult la précédente récréation; on le méie de
nouveau , suivant la manitre qui a été enseignée, ce qui
dispose nécessairement le jeu dans Pordre ci-aprés, qui a
rapport ala table des nombres insérée dans la lunette.

Ordre dcs cartes aprés ce nouveau mélange.

17 Dame de trifle.

1 Neuf de pique.
2 Roi de pique.
3 Sept de pique.

4 Sepl de cacreau.

5 As de pique.

6 Dixde teefle.
7 Dix de earreau.
8 Dixdecceur.

9 Asdetrdflc.

10 As decceur.

11 it de ccear.
12 luit de pique.
13 Sept de cour.
14 Neufde trefle,
15 Valet de pique.
16 Dix de pique,

18 Neuf de cceur.
19 Dame de pique.
a0 Valet de tréfle.
a1 Rol de ceeur.

a2 Damc de ceeur.
23 Neufl de carreau.
24 Valet de carrcau.
25 Huit de carrcan.
26 Roi de carreau.
27 Dame de carreau.
a3 Valet de eceur.
29 Roi de tréfle.
30. As dc carreau.

31 Sept de trefle.
32 Huit de trefle,

25
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Tabls qui doit ¢tre placic au fond de lalunclte. ’

Carrean.
30 26 27 9
s 23 25 4
Pique. Caurt
5 2 19 1d 10 21 22 28
10 1 a2 3 8 18 11 15
Tréfle.

9 29 1~ 120
6 14 32 N
Les nombres portés on la table ei-dessus ont rapport'
3 Vordre des carles qui préctde; ehaque couleur porte-
huit nombres, qui sont supposés désigner les figures des.
cartes comme 1l suil.

Exemple.
Carreau.
as roi daine valel.
30 30 17 24
div  ncufl huit sept.
- 23 25

/

11 en <t de méme pour les trois autres couleurs.

Lejeudecartes ayant donc été wlé, comme il a étéditei-
devant, onprésentora & une persunne le jou entier, en lui
étalout d'sbord leshuit premicres, ensuite leshuitsecondes,
enlui disant d’en toucher nne du bout du doigt ¢t des'en
souvenir : on remanjuera exaclement le nombre auquel
elle se tronve dans le jea (on suppose i que cest 1a dou-
zitine ); on preadra ensuile l'oiguille aimintée ¢t on
feindra de lui donner 1a vertu magnélique, en la passant
sur le doigt de cette personne . de méme quion le ferait
sur une pierre d*aimants on pourra méne lui luire tenir
daus I'autre main une pierre ou lame 2imantée, & ilessein
de lui donner A entendre que la vertu imagnélique se com-
munique 'une main it Pautre. Aprés celte feinte, on fera
comme si on pouvait apercevoir, avee la Junctte ci-dessus
déerite, ce qui donnera licu de recoanaitre quelle est la
carte indiquée par le n° 12 et ayant remarqué que cetle
carte, quia €té touchée, est l¢ huit de pique, on posera
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Une personne ayant choisi librement une carte, tirez d’'un
sac deux olives, dont l'une indiguc lc nom dc cette
{ carte, el Lautre sa couleur,

Construction.

Servez-vous du sac approprié & ce tour et des olives
creuses; insérez dans huit de ces olives les noms des dif-
férentes cartes d'un jeu de piquet, et dans les quatre au-
tres les quatre couleurs; mettez ensuite, dans une des
poches scerétes, les deuxolives qui contiennentle nometla
couleur d’unedesdeux cartes quevousdever faire tirer,et
dans 'autre pochette les deux olives qui renfermentle nom
et la couleur de Vautre carte.

RECREATION.

On feratirer adroitement, & deux différentes personnes,
les deux cartes transcrites et renfermécs dans les olives,
qu'on a cu soin d'insérer dans les deux poches du sac, et
on proposera cnsuite d'en faire sortir d'abord deux olives,
dans lesquelles seront transerits le nom et la coulenr de
ces deux carles qu'on soubaitera, ce qui s'exéentera en
pressant et poussant les olives convenablement; ‘on en fera
de méme & I'égard de 1a deuxiéme carte qui aura été tirée,
ce qui paraitra assurément fort extraordinaire,

Nota. On peut ne faire tirer qu'unc senle carte, et at-
tendre qu'on demande 2 voir recommencer cette réeréation
pour faire tirer la deuxitme. On peut aussi faire tirer trois
carles, attendu quon peut mettre deux autres olives dans
la troisiente poche du sac.

On peut exéeuter, avec ce sac, diverses récréations, quc
chacua peut imaginer & son gré.

Les vingt cartes.,

Prenez vingt carles ef les rangeant deux 3 deux sur la
table, dites a plusicurs personnes d’en retenir chacunc
secrétement deux , ¢’est-a-dire les deus eartes d’un des dix
tas que vous avez faits; reprenex cusuite tous ces tas,
mettez-les 'un sur Pautre sans les déranger, et disposer
les eartes sur la table par lo vegle dc ces quatre mots,




o

dont la disposition doit étre présente & volre mémoire

2gb MANUEL COMPLEY

m u ¢ u s
1 a2 3 4 5 1
d ¢ d i ¢
6 7 S8 9
n (4] m c 113
113 15 1§ S
c @ ¢ {5
16 17 18 19 20

Le premicr tas de deux cartes se met aux numeéros 1 ¢
13, le second aux numéros 2 et §, le troisitme aux numé |
ros 3 et 1u, et ainsi de svite, suivant I'ordre des deux let
tres qut sont semiblables; et lorsqu’on déclare qne les deusd
cartes e Fon a peisées sont (- par ('\cmplc‘g au seconod
rang. vous reconnaissez que ce sont celles placées aux nu
méros 6 et 7. Ni on vous dit qu'elles sout au sccond et at
quatritme rang, vous voyez de méme que ce sont celle:
placdes g ¢t 19, sltendu gne ces quatre mots sonl com
posés de vingt lettres, dont chacune d'elles en a dew
semblables,

La carte changeante.

On fart tirer adroitement la carte longne it une personna+
et, apres quielle I'a regardée , on lui dit de la mélera amy
le jeu; on reprend le jeu, el I'on fait tirer & une seconas
personne, cetle méme carle, el idme, si l'on veut, A une
troisitme ou quatritine ; on tire ensuite soi-méme , de dif
férens endroits du jeu, aulant e cartes qu'on en a fail
tirer, ayant sllention que parmi elles se trouve cetlcd
méme carte longue que thacnn a séparément tirée ; or
montre alors toutes ces carles, en demaundant, en géndral,
si chacun y voit sa carle; celles qui les ont tirdes répon-/
dent que oui, altendu qu'clles voient toutes cette méme
carte longue; alors on les remet dans le jeu, et coupant §
la carle longue, on montre i une d'elles 1a carte de dessous
le jeu, en lui demandant si ’est sa carte ; elle répond que
oui ; on donne un coup de doigt , et ou la montre a une
seconde personue qui répond de méme, et ainsi i toutes les
autres personnes, qui croient que cette méme carte change
au gré de celui qui fait cetle récreation, ct ne s'immaginent
pas qu'elles ont toutes uir¢ la méme carle.
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qu'il est possible, en se servant , pour eet effet, d’une
carte dédoublée, et dont on forme un trois de pique.
( Voyez la fig. 76.)

RECREATION.

Celte préparation faite,, on montre celle earte a la eom-
agnie ; on reprend la carle, et on fait glisser avec le
oigt le point de piue D ; el couvrant avee le doigt le

point de pique A ( fig. 77) , on fait voir 'as de piquz; on
met ensuite le doigt a Vendroit A (fig. ;8), et on dit,
Foili le trois de pigne revenu ; on fait glisser avec le doigt
Yautre pique, et ou fait voir que Fas de pique est revenu
{voyez fig. 79): enfin on fait glisser le pique qui couvre
Vas de caeur, et on le fait ehanger en as de eccur ( voyez
fis. 80); on met ensuite cetie carle sur la table, afin
qu'on puisse 'examiner.

Noto. 1l faut faire tous ces ehangemens avee beaucoup
de snbtilité, si l'on veut que evs sortes de récréatious pa-
raissent agréables, et il vaut mieux s’abstenir de les faire
qne dv laisser apercevair aux autres le moyen dout on se
serl pour y parvenir,

Faire trouver trois valels ensemble avec une dame , quoi-
oL X U
gu’on ait mis un valet ovce lu dame sur le jeu , un valet
dessous , et Puutre duns le milicu du jeu.

On 6te trois valets et nne dame du jeu , que I'on met
sur la table ; ensuite on dit , en montrant les trois valets :
Messicurs . 1oild trois dréles qui sc sont bien divertis au
cabaret ; oprés avoir bicn ba et bien mangé , ils s’cntre-de-
mandunt Cun antre s’is ont de Uargent @ il se trouve
que tous trois n’ont pas un suu, Comment fuire ? dit Fun
d'wux, il faut demander encore du win d Uhétesse, et
tandis qu'ellc ira @ la care, nous nous cnfuirons. Tous
trois y consenltent, appcllent listesse , qu est la dame
qu'an montre , et lenvoient d la care. Pour cela, vous
renversez la dimne sur la table; aprés quoi vous dites :
Allons , il foat foive enfuir nos trois gaillords, Vous en
mettez un sur le jeu, un dessons, et U'autre au milieu.
Notez qu'avant de fuire le tour, il faut fuire en sorte que
le quatridme valet se trouve dessous ou sur le jeu de car-
tes. L'hotesse étant de retour, et ne trouvant pas ses trois
gaillards , se met en état de courir aprés. Faisons-la dong

26
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courir, dites-vous; voyons si elle pourra atiraper nosij
trois drélcs. Pour cula, vous la metlez sur le jen ;aprds
quoi vous donnez i couper d quelqu’un de la compngnie..’
Il est certain qu’en jetant les cartes les unes aprés les au--
tres, ou trouvera trois valets avee la dame. .

L’hStesse ct les trois buveurs.

On met secrctement un des gquatre valets au-dessus du |
jeus ou prend les trois autres ¢t une dame que on met
sur la table; montrant ces trois valets, oun dit @ l'oihi‘
trois dréles qui se sont bien divertis, ct ont bien bu an
cabaret , mais qui n’ont pas d’argent pour payer; ils com-
plotent ensemble de 8’cnfuir sans payer U'hitesse que voild
(on montre la dam»); « cct cffet, ils lai disent d'aller
chercher du vin « la cave, ¢t pendant co temps-ld, il:
s'enfuicnt clacun de leur cité (on met alors nu des \'zllcul
au-dessus du jen, un autre au-dessous, ct le dernier m,I
mulien dn jeu ). L’hétesse étant do retour , ct ne les trou-
want plus, veut couriv aprés cux (on met la dame wu-
dessus du jeu ), et clle rattraps mes trois gaillerds. O
lart conper et remarquer que la dame se trouve avee I(*:’.I
trois valets. ]

&-ta, Comme il se trouve un valet qui n'est pas de l:‘J
couleur de ceux qon a fait voir, 1l faut relormer le jer
aassitot qu’on a lais ¢ apercevoir celte dune avee les troi
valets. 1

Les quatre as indivisibles.

Olez «t étaler sur ta table les guatre as d'nn jeu (i
cartes, ef tenant v jen dans votre nain gauche, enleve
adroitein ut, avec la main droite ., tros cartes de dessu ™
ce jeu, et 15 tencz cachees sous la main droite ; wette 4
ensuite ces qiatre as au-lessus du jeu, et en prenant 1, |
jeu, vemettez an-dessus d'eux les trois cartes que von |
teaez cachées dans volre main : otz ensuite les quatr ]
cartes qui se trowsent ap-dessus alu jeu, et mettez-les su’
Ia table sans les découvrir, exceptéla quatridme, qui e
nn des as, ¢t que vous lrisserez méme toml er i tevee, afi 4
de donner le change, ¢t que l'on croie | lus fermemer
que ces quatre cartes sont elfectivement les quatre as ®
Faites mettre wn de ces as au-dessus du jen, et les tro
autres dans les endroits de ce jeu quon voudra (cepen §
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dant il ne fant pas les laisser mettre parmi les quatre as
qui sont alors au-dessus du jeu); et faisant alors sauler la
coupe, vous ferez voir qu'ils se trouvent cncore tous
les quatre ensemble, au milicu du jeu.

La carte dans la poche.

Cette récréation ne peut se faire qu’en s'entendant avec
une personne qui a éLé prévenue a 'avance de la carte que
I'on a retiréc d'un jen et mise dans sa poche ; on présente
le jeu & cetle personne (ou I'on suppose ici qu'on a 61é la
dame de cacur) , et on lui propose de regarder et penser
une carle; on lui fait remettre elle-méne le jeu sur la
table, et on lui demande quelle cst la earte pensée ; elle
nomme celle dont on est convenu; on lui remet le jeuen
main, en feignant d’cu escamoler une carte, et on lui
dit: Votre carte n’est déjd pins dans le jeu; alors celte
personne examinant Ic¢ jeu, dira : Effeclivement ma carte
ne s'y trouve plus; alors on la tirera de sa poche en di-
suml. : Elle ne doit pasy étre, puisque la voici dans votre
poche.

Faire trouver une carte dans un cuf.

Roulez une carle le plus serré que vous pourrez, et
introdnisez-la vers A dans un petit bitlon AB ( fig. 81),
semblable & celui dont on se sert pour jouer des gobelets,
excepté qu'il doit y avoir, dans tonte sa longueur,’un trou
d'environ trois lignes de diamttre, afin qu'une petite ba-
gnette C, de méme longueur, terminée par un bonton D
semblable & celui A, puisse y couler librements

Faitcs tirer, par une personne, une carle semblable &
celle qui a éLé cachée dans ce béton, ct faites-lui remettre
dans le jcu; présentez-tui ensuite plusieurs ccufs , el de-
mandez-lui dans lequel clle sonbaite que se trouve la earte
qu'elle a tirde : prenez alors le biton en le tenant par le
colé B, cassez 'eufl choisi avec celui A, et enfongant un
peu le béiton dans Yeeuf, poussez subtilement le bouton B
avee la paume de la mann, afin d’y faire glisser la earte;
ouvrez cntitrement Veenf, et déroulant la earte que vous
y avez introduite, failes-Ini voir que c'est celle qu'ellea
choisie dans le jeu. .

Nota. 1 faut escamoter snbtilement la carte qui a été
tirée, alin de faire voir qu'clle n'est plus dans e jeu.
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Autre moyen de faire trouver dans un euf la carte qu'on
a tirée.

On prend un jeu de piquet tout neuf, on en fait tirer
une carte par quelqu'un, et on la fait mettre dessous;
mais o2 la faissc tomber dans la gibecitre en battant les
cartes. On remarque qnelle carte, si e'est dans la quatritme
haute ou dans la basse , e'est-it-dire si ¢'est Ja premidre,
secomle, troisitme ou quatritme, et on montre celle qui
lui repond dans lautre quatridme, en ‘demandant si e’est
celle-1a. Supposons, l):\r cwm})lc, qu'on ait tiré le roi
de carreau, qui est la seconde carle de la quatritme
haute , il faut montrer le neuf de varceau, qui est la se-
conde carte de la quatridwie basse, ot demander si ¢'est
celle-11. On répond que non ; on dit : Monsieur , cherehez-
la done rous-méme. Pendant qu'on la cherche, une per-
sonne qui est & la porte, et qui s'entend avecle joucur,
voyant qu'on a montré le nenf de earrecan qui est la se-
conde de la quatritme basse, va mettre dans un ceuf le
roi dc carreau, qui est 1a sceonde dela quatrieme haute,
Quand on voit que la personne & qui ona donné le jeu est
lasse de cherchier, et qu'elle dit que 1a earte n'est pas dans
le jeu , on dit: Qu'on apporte nn ceuf. On apporte I'acufl
preparé , on le fait easser et on est surpris d'y trouver la
carte que I'on a tirée.

La carte duans une bague.

Faites faire une bague a deux chatons opposés entre
eus A et B (fig. 83), dontl'un et l'autre soient garnis
d'une pierre ou eristal reetangulaire de méine grandeur;
disposez 1’une de ees denx picrres de fagon qu'on puisse y
appliquer, par-dessous, la fignre d’une earte peinte en
pelit sur un papier ; que "anueau de cette bague soit assez
grand pour qu'elle puisse tourner facilemeut dans le troi-
si¢me ou quatritine doigt de la wnain gauche,

RKCRRATION.

On fait tirer par une personne une carle semblable &
celle qu'on a iutroduite sous I'ur:e des denc pierres de eette
bague, et on lui dit de la briler & uue bougie: pendant
cel intervalle, on fait voir eetle bagne quion a au doigt,
en ne présentant que le eolé ol se trouve la pierre, sous
laquelle n’est point la petite carte; on prend ensuite,
avec le doigt de la main droite, un peu de cendres de la
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carte brilée, et sousle prétexte d'en frotter la pierre, on

fait retourner la bague dans son doigt, on la montre en-

suite du cOté ob est la petite carte, et on y fait remarquer

celle qui a été hrilée, quon suppose avoir fait reparaitre

par le moyen de ses cendres.

Faire paraitre dans une lunette plusieurs cartes qui ont
été tirées d'un jeu.

Faites tourner une lunette d'ivoire transparente, de
telle forme que vous voudrez, excepté quil faut que la
laee du verre objéctif soit couverte, et que le verre ocu-
aire n’ait que_deux pouees de foyer, afin qu'une petite
carte de huit a dix Yignes de longueur, étant mise au
fond (1) de eette lunette, paraisse pour lors de la gran-
deur d’une carte ordinaire.

Ayez un jeu de cartes danslequel il y ait une earte plus
large, et semblable & eelle que vous avez insérée dans la
lunette ei-dessus : ayant méléle jeu , faites tirer eette carte
qu'il vous scra facile de reconnaitre et de présenter de
Fréfc‘rcncc ; lorsque la personne aura vola carte, donnerz-
ui lejeu, afin qu'elle y.remette elle-méme eette carte,, et
qu'elle méle le jeu; reprenez le jeu et faites encore tirer
cetteméme carle & une autre personne, dites-lui de la re-
mettre de méme dans le jeu: présentez ensuite la lunette
3 la premitre personne, et demandez-lui si elle y voit sa
carte ; elle repondra tout simplement , oui ; montrez celte
méme lunectte i la seconde personne , en lui faisant sem-
blable question, & laquelle elle répondra de méme.

Nota, Il faut sur-le-champ anser par une autre ré-
création, alin d'éviter que ces deux personnes, venant a
nommer leurs eartes, n'empéehent par i le reste des spee-
tateurs de croire que les deux cartes qui ont été vues dans
1a lunette sont différentes 'une de Pautre. '
Un jeu de piquet ayant elé mclé a plusicurs repriscs 4 en

sépurer par la coupe toutes les coulcurs.

Préparation,

Prencz trente-deux eartes blanches, et apres les avorr
toutes numérotées depuis i jusqu'd 33, comme il a été
enseigné ci-devant, mélez-les une premitre fois, Otez

(1) Le fond de cette lunette doit étre noir, afin que
la carle soit plus apparente.

26.
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Ce Jeu ainsi disposé ayant été mélé une premiére
fois , les carles se trouveront rangées suivant Yordre
ci-dessous

1 Septdc ceenr., 17 As de tréfle. Carte L.
2 Roi de conur. 18 Dix de carreau.

3 Dixde ceeur. 19 Valet de carreau.

4 Dame de cceur. 20 Neufl de pique,

5 As de cour. 21 Valet de trefle.

6 Huit de cceur. 22 Dix de trifle.

7 Neul de ceeur. 23 Valet de pique.
8 Valet de ceur, Cartel. 24 Sept de pique.
9 Neuf de carreau. 25 Dame de carreau.

10 Roi de carrcau. 26 Scpt de trefle.
11 As de carreau, a7 Neufl de tréfle.
12 Septde carccau. C. L. a8 Huitl de carreau.
13 As de pique. 29 Roi de pique.
14 Dame de pique. 50 Dix de pique.

| 15 Huit de pique. 31 Huit de tréfle.
16 Roi de tréfle. 32 Dame de trifle.

D’oit il suit qu'en coupant 4 la huiti¢mne carte qui est
slus large , on enlévera par celte coupe Ies huit ceenes.
§  Mélant ensuitc les vingt-quatre cartes qui restent, clles
. ppe disposeront dans Yordre ci-aprés

t ITuit de tredle. 13 As de pique.
f 2 Dame de trdfle, 14 Dame de pique.
3 Sept de trifle. 15 uit de pique.
4 Neufde triflc. 16 Dix de carrean,
5 Valet de tréfle. 17 Valet de carreau,
6 Dix de tréfle 18 Neuf de pique.
7 Roi de trifle. 19 Valet de pique.
8 As de tréfle. Curte l. 20 Sept de pique,
o Asde carreau. 7 i21 Dame de carreau.
10 Scpt de carrean. Cal, 22 Huit de carreau.
11 Neuf de carreau, 25 Raoi de pique.
§ 12 Roi de carreau. 24 Dix de pique.

L]

D'olr il suit encore qu'en coupant & Ia huititme caite,
cest-d-dire ieTas de tréfle, on enlévera les huit trefles
Ide dessus ces vingt-quatre cartes restantes.

Mélant alors pour Ia dernitre fois les scize cartes res-
Witantes, elles sc trouveront disposées dans P'ordre ei-aprés:
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1 Dame de carreau, 9 As de pique.
2 Huit de carreau. 10 Dame de pique.
3 Dix de earrean. 11 [luit de pique.
4 Valet de carreau. 12 Neul de pique.
5 Neuf de carrean. 13 Valet de pique.
6 Roi de carreau. 14 Septde pique.
7 Acde earrean, 15 Roi de pique.

8 Septdecarrean.C. L. 16 Dix de pique,

Par conséquent eu conpant & la huititme carte, o
pourra séparer les bnit eavreanx des huit piques,

HECHEATION.

On ferad'uhord nbserver que tontes les couleurs des cas
tes sont péle-méle, et mélanti trois differentes reprisesd
ainsi qu'il a été cxpliqué ci-dessus, on conpera 3 chaqy;
fois, & la huititme cavte, qui se tronve étre nne earte larg.
et on étalera sur la table ehacune des quatre eouleurs.  {

Nota. Oz est entré ici dans le détail de Vopération qu’
faut faire pour disposer Pordre primitif des cartes qui se '
vent & cette réeréation . afin (lno chacun puisse "applique!
3 tout autre amnsement qu'il voudra imaginer, en emr:
ployant, au lieu de figures et conleurs des eartes ci-dessu
différens mots, lettres, ou chiffres avec lesquels il est ai.
de voir qu'on peut facilement composer des amnsemer:
fort agréabtes,

Construction des tables de permutation ou de changeme., 1
d'ordre, scrvant d la préparation do plusicurs rcerde;
tions. |

Les tables dont on donne ici la construction servent
base & quantilé de réeréations qui s'exéeatent avee desea
tes sur lesquelles on a transcrit des lettres. des nombres{
ou divers autres objets ; ellesamntiennent Uordre primit[ |
dans lequel on doit les disposer, afin qu'aprés un ou ph '
sicurs métanges semblables, dont l'ordre est déwermine |
elles se trouvent rangées de manigre & produire Yamust |
ment gn'on s'est proposé de faire. !

Maniére de méler lcs cartcs, pour parvenir & construire (
tables.

Ayant déterminé le nombre de cartes dont on doit .
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servir, qu’on suppose ici ( par exemple ) étre de 14, et sur
lesquelles on veut transcrire les lettres qui composent le
mot Constantinople, on prendra toules ces cartes, el les
syant numérotées depuis 1 jusqu'a 14 , on les rangera sui-
vant cet ordre numnérique , de maniére que le nombre 1 se
trouve transcril sous la carte qui est au-dessus du jeu, et
le nombre 14 sous la derniére. Pour les méler, on tiendra
ses cartes dans la main gauche, et avec la main droite ou
prendra lcs deux premiéres cartes 1 et 2, qu'on couvrira
des deux qui suivent, 3et 4; on mettra au-dessous de ces
quatre cartes les carles 5,6 et 7, et on continuera de méler,
en mettant alternativement deux cavtes en dessus et Lrois
en dessous du jeu, jusqu'a ce qu'il ne reste plus de carles
dans la main gauche, de maniére qu’aprés ce mélange l'or-
dre des nombres se trouve placé sur ces cartes ainsi qu'il
suit :
13 14-8 9-3 4-1 2-5 6 7-10 11 12

Alors, sans déranger ces cartes de leur ordre, on trans-
crirade suitesur chacune d’cllesles lettres dumot Constan-
tinople.

1314893413567 1011 12
Constantinop | e

Ayant ensuite remis ces cartes suivant l’ordre de leurs
numeéros,
12345678910 11121314
nttainons p l ¢ ¢ o
n transcrira ces qnatorze lettres sur nn papier, en suivant
‘ordre des nombres au-dessons desquels elles sont placées;
' papier servira de table pour disposcr dans leméme ordre
Juatorze autres caries blanchies, snr lesquelics on (erira
le nouveau les qualorze lettres du mot ci-dessus: ces der-
litres cartes sont celles qui servent pour les récréations ;
¢s premidres ne sont employées que pour parvenir & for-
ner les tables.

Ef]ct. Toutes les fois qu'aprés avoir disposé ces quatorze
'@1tes suivant Pordre de la table ci-dessus, on les mélera
insi qu'il viemt d'élre enseigné, elles se disposeront dans
clui qui est nécessaire pour lormer le mot Constantinople,
1 cet eflet aura également Jieu pour tout autre nombre de
artes, quel qu'il soit.
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semblables i celui des cartes, moins le nombre des eolon-
nes, ot les nombres restent eonstamment les mémes, comme
on peut le voir, par 'exemple ci-apres, sur neuf nombres,
dont le troisiéme et le quatrieme ne souffrent point de de-
rangement , au moyen de quoi Iordre primitif revient au
septieme mélange, au lieu qu’il serait revenu au neuvi¢me
si tous les nombres eussent ehangé de place.

Lxemple.,
Ordreprimitif, » » o 1 2 3 4 5 6 7 8 ¢
t* mélange. o . .. 8 9 3 4 7 2 5 6 1
2% ciseeerse 8 7 3 4 8 91 2 9
3 i e, 2 53 4 6 7 8 g
% oo v vve e 9 1 3 4 2 5 6 7 8
5% i it eree 783 4 9g 1 2 56
6 .. ...00c00 5 63 4 7 8 9 1 2
M e eeas 1 33 45 6 7 8 9

Ces propriétésn'onteependant pas lieu pour tousles non-
| bres et tous les dif(érens mélanges; il arrive rarement que
‘Tordre primitif revienne avant un nombre de mélanges
' moindre que celui des cartes dont on se sert, et il se trouve

souvent qu’il n'arrive quw’aprds un grand nombre de mélan-
L ges; en général, plus le nombre des cartes est grand, plus il
fautfairedeiuélanges pourretrouver ce premicrordre.1lne
serait peut-étre pas impossible de trouver des mélanges qui,
étant adaptés i eertains nembres, donneraieut toutes les
permutations: possibles, ee qui pourrait avoir son agrément
pour découvrir des anagrammes; mais comme a eoup sir
eette reeherche serail tres longue et fort ennuyeuse, cela
ne vaut pas la peine de s’en oeeuper.
. Nota. On s'étendra davantage sur la maniére de former
ces tables lorsque I'exigeront les récréations dont il sera
" question dans la suite.

Les aveux réciproques.
Préparation.

L'ordre primitif suivant lequel doivent étre rangdes les
Mettres qui serveit 2 eetle réeréation, étant applicable &
Itoute autre récreation de ee genve que cliacun pourtuit
vouloir imaginer, on.donne ici le détail de opération

qu'il faut faire pour parvenir A le former, :
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Soient les deux questions et leur réponse ci-aprds, coma_‘
posées chacuoe d’un égal nombre de lcttres, qu'on veuw
transcrire sur trente-deux cartes, et rangées dansun ordre
tel, gn'aprés un premier mélange elles se trouvent dis-
posérs suvant l'ordre des lettres qui composent les mot
de la premiére question et de sa réponsc, et qu'en lesmé
lant une seconde fois elles produisent ic méme effet A 1'¢
gard de la scconde. !

Premitre question. . . Belle HHébé, m'aimez-voust "
Réponse. . . Oui, je vous aime.

Seconde question. . . Daphnis, m'aimez-vous?
Reponse. . . Hébé, je vous adore,

Chacune de ces questions et leurs réponses étant com
posées de trente-deux lettres, preaez trente-deux cartes
ctnumérotez-les depuis 1 jusguatrente-deus; mélez comm
il a é1€ expliqué ci-devant, ct transcrivez-y de suite i l
trente-deux lettres qui emnposent la premidre question ¢
sa reponse, en ohservant de noter que la dernire fettre
de cette question doit étre une carte plus large.

Cetle premicre opération ctant fate, ne dérangez ¢
rien ces cartes, mélez-les une seconde fois, et transcrivez-
de méme les trente-deux lettres de la seconde question ¢
de la réponse , en observant parcillement de noter que
dermére lettre s de cette seconde question étaut linie, re

rencz toutes vos trente-detx cartes, rangez-les suivin

‘ordre des nnnéros qai y ont 66 appusés, el servez vous-¢
pour trauscrire la table ou l'ordre primitif ci-aprés.

Ordre dans lsquel les cortes doicenl étre rangées acanl ¢
néler,

Ordredes cartes.  Lett. de la 1ve quest.  Lett. delaa®«
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Ordredes cartes. Lett.dela 1¢ quest. Lettr. delaa* q.

11 carte large. « « v S. v 0o T
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Effet. 11 ost facile de voir que ces lettres avant été dis-
posees sur des cartes, snivant 'ordre établi ci-dessus, celles
de la premitre colonne indiqueront, aprés le premier meé-
lange, o premiére de cos questions el sa réponse , qu’on

ourra separer | nne de Pantre ea canpant ce jeu & la carte
arge . et qu'en métant ensuite nne seconde fois ce méime
jeu, celles de ta seconde colonne donncront méme la se-
conde question qu’on pourra également séparer d'avec sa
réponse en conpant a L carte fongne.

Nota. — 11 faut transerire les cartes de la premiére en-
lonne sur 'angle des cartes indiqué, el celles de la seconde
colanne sur celai qui lui cst hamétralement opposé, et
avoir atlention, en prépavant ces cartes dans Pordre pri.
mitif ci-dessus, de meltre du mémcscns Ies letires qui sont
analogues a la premiére question.

On observe aussi qu’aprés avoir fait celle récréation il
est facile de remettre de jeu dans son ordre primitif, en
mdlant deux [oisle jeu en scns contraire, ce qui est bien
plus expéditif que de se servir de la table,

27
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a° Que ces cartes soient tonrnées sens dessus dessous ,
afin que la compagnie ignore, s’il est possible , qu’elles
forment une espéce de cadran ; mais ne perdez pas de vue
le 10 etle 2, qui, joints ensemble, marquent midi, afin
(que vous puissiez connaitre, sans les retourner , le nom-
bre marqué par les autres cartes.

3 Priez quelqu'un de penser secrétement V'heure 3 la-
quelle il veut se lever, et de poser une pitce, par exem-
ple un liard, sur une carle quelconque.

4° Dites-lui de porter la main sur la carle ol estle
liard, en nommant intérieuremenl le nombre pensé, et
de porter successivement la main sur lcs autres cartes,
en uommant & chaque fois un nombre supérieur d'une
unité, et en suivant une marche contraire & Yordre des
carles; ¢'est-d-dire , par exemple, que s’il a_pensé trois
heures, et que le liard soit sur le 7, il doit dire intérieu-
rement 3, 4, 5, 6, etc., el en portant successivement la
main sur 7, 6, 5, 4, etc. Pour lui éviter loute erreur &
cel égard, il faut lui indiquer plusicurs fois cette opéra-
tion, tant du geste que de la main.

5¢ Dites-lui de compter ainsi jusqu’au nombre que vous
Ini indiquerez , et que vous formerez en ajontant le nom=
bre sur lequel onaura mis le liard, avec un multiple de 12,
c'est-d-dive que si on a mis le liard sur 11, vous pourrez
faire compter indifféremment jusqu'a 23, 35, 47, 59, ete. 3
si on 'a mis sur le 4 , vous ferez compler indifléremment
jusqu'a 16, 28, 4o, 52, etc. ; en un mot, il faut toujours
faire compter jusqu’aux nombres 12, 24, 36, 48, cte.,
augmentés du nombre sur lequel on a mis le liard.

6° Quand cette opération est faite, dites au spectateur
de tourunerla dernitre carte , sur laquelle il vient de s'ar-
réter, et il sera sirement bien surpris que cette carte
marque précisément V'heure A laquelle il aura projeté de
se lever, Ceux qui voudront connaitre la raison d’un pa-
reil effel. sont priés de mettre sous leurs yeux un pareil
cadrag, et de faire attention que s'ils onl pensé une heure
et mis un liard suc midi, ils ne pourront compter ainsi ,
), 2, 3, elc., et en passant sur les nombresi2, nn,
10, elc. , sans arriver 4 une heure, lorsqu'ils noinmeront
12, 24, 36, etc. ; mais que si, en posant le liard sur
midi, on a pensé it une autre heure, par exemple 3, qui
¢st plus pris de deux degrés que le nombre 1 (2 cause do
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Vordre rétrograde qu'on suit dans cette opération), on

assera également sur ce nombre 3, en nommant 12, 24,
96, etc., parce qu'alors on n‘aura pas cominencé de com
ter par 1, mais par 3: mais si, aprds avoir pensé le noma
bre 3, on et plaeé le liard non suc inidi, mais sur 11,
plus prés de 3 d’un degré, on aurait également trouvé le
nombre pensé 3, parce que, selon la rigle prescrite, on
n’aurait pis alors eompté jusqu'a a4, 36, 43, mais jus-
qu'd des nombres plus petits d'une unité, savoir, a3,
35, 47. cle.

Treés joli jeu do cartes nommé Tontine,

Ce jeu se joue avec cinquante-deux cartes. Aprés que
chacun a pris un nombre de jetons , comme vingt, dont
on fixe le pin, chacun en et trois an jeu, et en voilz
pour Ja séance. On coupe et 'on met nne earte devant
chaque personne & décovvert. Voila ee qui fait le fond du
jeu. Celui & qni le roi vient tire trois jetons, la dame deus
le valet un le dix ne tire ni ne paie ; 1'as en donne un 2
son voisin 3 le deux en donne deux au seeond joueur au-
dessus de lui; le trois en donne trois au troisidme plaec
au-dessus : a I'égard des autres cartes, clles paient un ov
deux, suivant qu'elles sont paires on impaires; le quatre?
deux; le cing, un; le six, deux; le sept, un; le huit
deux; le newt, un, On voit que vingt-quatre jetons sont
tirés par les joueurs, que vingt-quatre eirculent, et que
trente-six sorlent et vont en jeu. Ainsi, & chaque fois quc
I'on donne tonr A tour, il sort douze jetons des maine
des joueurs. Quand un d'evx ’'a plus de jetons. il retournc
ses eartes, el il est mort ; mais il revit souvent trés promnp
tement, attendu que son voisin, s‘il lui revient un a<, lu
en donne un; celui qui est i deux places au-dessus de lui
sil Jui revient un deux, Jui en donne deux, et le trois.
amené par celui placé A trois places au-dessus de lui, lu
en donne trois; ce qui opére bien des révolutions, A l:
fin, la poule appartient & eelni & qui il reste des Jetons
mais il y a avant ee temps bhien des variations; et e'es
souvent celui qui est mort denx on trois fuis et le joueur I
plus désespéré qui Temparte. Toutes ces variations ren+|
dent le jen fort agréable.

* Partie de wisk oi l'on gagne forcément,
11 faut savoir escamoter avec beaucoup de dextérite
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Lo piquet i cheval,

Le nombre 11, qui étant multiplié¢ par les termes de la ¢
progression arithmétique 1,2,5,4,5,6, 7,8,cly9,

donne toujours pour produit deux figures semnblables, est
le principe qui sert & cette réeréation,

h

Lxemplo.
13 11 | ] 11 11 11 11} 1 11
L 3 4 5 6 7 8 g .
11 21 33 4§ 55 66 77 88 o9 1

Deux cavaliers qui voyagent enscmble, ennuyés du:
chemin qui lenr reste encore @ faire, imaginent un jeu
qui puisse leur faire passer le temps plus agréablement,
et conviennent en<emble de joner un cent de piguet,
condition que eclui qui sera arrivé le premier an nombrc
100 aura gagné , et sous la condition expresse qu'en comp-
tant I'un aprés 'autre on pourra ajouter le nombre qu'or
voudra, pourtu qu’il it moindre que 11. Afin que k¢
premier qui nomme 12 nombre puisse arriver & 100, cf
que son adversaire n'y pnisse pas parvenir, il doit s sou-]
venir des nombres 11, 22, 33, cte., de Pexemple ci-des
sus, ct compter de fagon qu'il se trouve tonjours d'une
unité au-dessus de ces nombres, ayant attention de noimn-
mer d'abord 1, afin que son adversaire, qui ne peut )
ajouler un nombre au-descus de 10, ne puisse pas arriver
au nombre 12, qu'il prendra alors lui-méme, et consé.
quemment ensuite les nombres ou époques 23, 34, 45
56,67, 78 et 89, A laquelle f'tant arrivé, quelque nom-
Lre que choisisse son adversaire, il ne peut Fempéeher de
parvenir, le coup suivant, au nombre 100.

On fait observer ici que si cclui contre lequel on jou
ne connait pas Vartifice (rjlc ce coup, le premicer peut, pou
mieux déguiser cet amusement , prendre indistinctemen
toutes sortes de nombres dans les premiers coups, pouryt

1e versla fin de la partie il s'empare des dcux ou troi

erniers nombres qu'il faut avoir pour gagner. Au reste
cette récréation ne se fait agréablement quavec ceux qu
ne connaissent pas ce calcul , atteadu que eelui qui nommu
le premier a loujours gagné,

0y
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sées, on les mélera une seulc fois, et on donnera enwitee|
a couper a celw contre lequel on joue, ce qui produ:rm_‘

Vordre ci-aprés :

Ordre des cartes apres les avoir mélées ct fait couper d las],
carte largo.

* Asde pique. . . .
Sept de prque. . .

Dix de ccrur. . .

Valet de pique.
Nenfdccawm. . .
Huit de trefle. . .
Dame dc pique.
10 As de carreau. . .
11 Huit de ceeur. . .

O EN YN B LIy -

.

.

Sept de trefle. & . .

Asde cxur, . . ..

132 Huit de pique. . . .

13 Dame de rarreasu.
1if Asde trefle. . . .
Neufde teefle. . .
Neul de carreau. .
17 Roi dc carreau. .
18 Din de carreau, .
Sept de cecur.

a0 Sept de carrcau .

e o o o o4 o o @

21 Neulde pique. . . .

Valet de carreau.
Dix de tréfle.
Huit de carrcau. .

Rot de trefle.
Damne de ccur.
Ro de pique. . .

Dame de trifle. .

Roi dc caenre, . . .

Dix de pique. . . .

31 Valetdetréfle . . .

52 Valet decaur. . .

Le jeu élant ainsi disposé, ct les cartes élant cnsuite |
données deux d deux, il en résultera les jeux suivans :

Am i N L) W L U v W e v W e ) e

Premier en cartes.

Second.
Premier.
Second.
Premier.
Second.
Premicr.
Sccond.
Premicr.
Sccond.
Premicr.

Second.

Rentrée du premier.

Rentrée du second.
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Jeu du premier en cartes.  Jen du second en cartes.

As de pique. Dix de tréfle.
Dame de pique. Neuf de tréfle,
Valet de pique. Huit de trefle.
Neuf de pique. Sept de tréfle.
Sept de pigue. Dix de caur.
As de carrcau. Neuf de corur.
Roi de carreau. Huit de cceur.
Dame de carreau. Sept de ceeur.
Valet de carreau. Neuf de carrean.
Dix de carreau. Huit de carreau.
As de cceur. Sept de carreau.
As de trifle. Huit de pique.
La rentrée,
Noi de ceeur. Dame de tréfle.
Dame de cceur, Valet de trefle.
Roi de trefle. Valet de cceur,

Roi de pique,
Dix de pique.

Les cartes ayant ¢té ainsi distribuées, on pro‘{:osera 3
celui contre lequel on joue, de jeter nn_coup d'eil sur
chacun des denx jeux, et de chotsir celui (lu'ul désirera,
Cest-d-dive, A condition gn’en gardant le jeu qui Ini a
été donné , il sera lc premier en cartes, et qu'en préfé-
rant I’autre jeu, il sera en dernier.

S$’il s’en tient  son jeu, qui est en apparence beaucoup
meilleur que I"autre, il est vraisemblagle qu'il écartera
ses quatre bas piques, et qu'il gardera sa quinte en car-
reau et son quatorze d'as , laissant alors une carte. Celui

ui fait cette récréation lui montrera donc d’abord dix

e cartes blanches, et gardant ses deux quatridmes en
trefle et en ceeur, il écartera les quatre autres cartes, et
il aura une sixidme en tréfle et une quinte en cceur, avec
lesquelles il fera vepic, pouvant compter 10; points, et
il gagnera, quoiqu’il soit capot.

_Sicelui contre lequel on joue préférait le jeu du der-
nier en cartes, alors celui qui fait cette récréation écar-
tera l:'s quatri¢me au roi en carreau et le sept de pique;
ce qui lui produira, par la reatrée, une sixiéme majeure
en pique et quatorze d'as, avee lesquels il gagnera la par-
tie, et fera capot.






DBES SORCIERS. 523

brune. Si c'est un garcon, il faut la tierce au roi de tr #le;
si ¢'est une brune, il {aut la tieree au roi de tréfle avee
Pas de pique, ayant la queue en V'air. Si ¢’est un blond ou
une blonde, il lui faut 1a méme répétition en eceur ou en
carreau. Si e'est & la campagne , il fant qu'il soit en car-
reau; si ¢'est un mariage de veuf, il faut qu'il se trouve
Ta tierce au roi de pique avee I'as de eceur.
Si ’est pour un héritage, et qu'il y ait du bien 2 reve-
nir, il Taut les quatre petits trefles avee 'ass et I'as de
pique , la queue en bas, annonce mort et profit.

Si e'est pour un proces, il faut le roi de pique; s’il se
trouve & la quinte majeure en pique, e'est perte ¢ pourla
réussite du proces, il faut les quatre dix ou bien carte
blanclie.

Si c’est pour vol, savoir sile voleur sera déeouvert , il
faut les quatre velets, le hnit de pique qui est prison,
et le roi de pique; et §'il s’y trouve 'as de piguc , ils se-
ront en danger de mort ; sl s’y trouve le roi de tréfle et
la dame de ceeur , ils restitueront avee Yas de tréfle ; mais
sila plus forte partie est en carreaux, c’est qu'ils ne se-
ront pas arrétés pour ce sujet.

Si c'est pour quelqu’un qui est en prison, et pour savoir
s'il en sortira oui ou non, il faut la dame de cceur, le va-
let de tréfle et les quatre as qui lui forinent sa délivranee.
Au contraire, s il n'est pas pour sortir, quoiqu’il y ait le
roi de pique, le valet de carreau, et le huit de pique, il
n'en sottira pas sans de grandes diffieultés.

8i ¢'est pour des voyageurs, soit sur mer, soit sur terre,
et que I'on veuille savoir s'ils se portent bien, ousi vous

I en aurez des nouvelles, il vous faut 'as de eceur, le sept
b de carreau; c’est nouvelle assurée : et s'ils sont malades ,
l il faut que le dix de pique se trouve devant la personne
¥ pour laquelle vous le faites; et s'ils réussissent dans leurs
entreprises, il se trouve le neul de ceeur, V'as et le dix de
trifle ; mais si les personnes sont mortes, il se trouvera
V’as de pique devant la personne, la pointe en bas; et ¢'ils
sont ?r(-ls de revenir, le huit de carreau se trouvera de-
I vant la personne.

Explication des trente-deux: cartes 5 de huit en huit.
Les huit carrcauax.

L’as de carreau signific lettre et nouvelle sous peu.












)1

$$-%) -1% $% % % &&)% = I%&
" ar& )& $(%&) = % -1% > 4/
18 - &&$D & $($&) =  $ -%"% 2% 2%* %!1% &% %" 5
%

$1 1 % )%I$& 85 $& %" $B%& = % !( 5

$1 = %& - %&* % %&=% $% = 1%&=%5
& %&

% &%=) % ) -1% $% % - BIS&&Y% (  $1% *
& = +1 # 1%&- D " & & ! $&' & 2 &%=) %

% % $) % - % ) %-I$* $(%&! # $% $) B% ) %
$= %&
A
& =%%M  >% $"=8% % )% )%5 % . $ 1%&
2 & 1%& #)ST* %! =%& 2 & - )%& $ =$ 1%& $ )%&

| =%& % = !+%I$ 2 & 1%& - )%& =%& 1%& 2
#)%& $) $ =%&* 2 & N'UNUM2& $)%& $) 2 & $
)%& %. )& ) =% =%& % . & %' %M |
=06& % +%! )& %1% $B &) = %% D= !&2&

YM | =%"% % $ )% + 2 & %)%M % $,)$* %! +
$&I1 $ )% % %&%2%D ! & 2 & %) %M & ! )#%
%&)% =+%) +% ! =%& % $B &*$) 2 &%

S )%& "=1$) &%! 1% %$ )%

8 *

==& & +(% ) )I1%& $ )%& * = & 1%& 2 #)E
V%8 $! S =P8t $) +% &IS1&+%! =% & % $B &*
1&%) 2% + M% $ 1%& (& $$$*1$ - $) -1%*
1S %3S *IS . %S S *1% G- $S5*IS! )
$SS*I&S% % *1%21%) % % % *! "% %
=+ 0% (& $) -1%* 1% %- % % % * 1% &%=) %) -1%*
1% &%=) $% % *!$ &%=) $$$$ *$)1%B | %) %-1$ %) )
1$)% % %&% 2%

$1 &) %&+ M%S$ 1%& D (& % $3$ %) )

&2 $-%) -1%* 1 %S$$$* ). %% % *
"%-$85* ! ) % 35 $) & %% % *I%&
&%=) $ )%& = %" % %& & 8%) =-)%) %

$&&IS & &WE - %&

1%) $% % * "% $=+%* & %) %-1$* % - %
% % *&$=)% ) -1%*&%=) $% % &%=) $3$% * %)!
$1% $&=8%%) ) 1% #) $) -1%* $%&B ! $ )%&
%) )& 2$&)% &%=) ) %&* $$!1& = &% ( " !5






DBS SORCIEES. 329

Le tas pour la maison sc trouvant le valet de carreau,
I'as de carrcau, le sept de ceeur et le huit de ceenr, ccla
signilic un militaire qui apporte une nouvelle de profit
pour la persoune.

Le tas pour ce que Pon n'attend pas étant le neuf de
ceeur, le neuf de carreau, le roi de co:ur renversé, I'as de
teéfle et la dame de pique, signilic une femme qui est
chagrine, ou dépurt d'un homnme pour la campagne, et
qui a fait une grande perte.

La carte de surprise étant le neuf de tréfle, c'est de
T'argent pour la persoune, mais inattendu.

Voila I'exemple pour ies tirer par quinze, avec la solu-

tion. )

Maniére de les tirer par vingt et unc , el explication des
vingt et unc cartes.

Pour les tirer de cette manitre, il faut tovjours battre
les cartes , faire couper la persoune; lorsque la personne
a coupé, vous remélez vos cartes, vous en tirez onze, et
vous rebattez les vingt et une. Vous faites reconper , vous
metlez une carled part, qui est celle de surprise; les au-
tres cartes se¢ trouvant la dame de trefle, le huit de car-
reau, la dame de carrean, le huit de pique, le hnit de
trefle, le dix de pique. le valet de trefle, le dix de car-
reau, le roi de trelle, le valet de ceeur, le sept de cceur,
le valel de pique, le neuf de carreau, la dame de ceeur,
le lwit de ceeur, le voi de carreau, le sept de carreau,
neuf de pique et as de pique : ces vingt cartes signifient
grand mariage, emprisonnement d'un jeune homme pour
une blonde, perte pour un homme de campagne.

La carte de surprise se trouvant I’as de carreau, c'est
surprise d'une lettre pour la personne. Voila la premiere
solutionde vingl et une cartes. Yous reprenez vos cartes,
vous les rebatlez par trois fois, en faisant trois tas, ainsi
que dans le précédent exemple,

Daus le tas que la persornne a choisi pour elle, se trou-
vant le dix de pique, le sept de tréfle, 'as de carrcau, le
huit de caenr, le valet de pique et le huit de pique, ccla
signific un homme qui tombera malade, et perte d’argent.

Le tas pour 1a maison étant le roi de trelle, 1'as de pi-
que, le sept de carreau, le valet de trifle, la dume de
cweur, la dame de carreaun et I’as de caur, ¢’est un homme

28.
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le neuf de cceur pour la réussite. Si le neul de pique s
trouve devant la personne, elle ve réussiva pas.

Pour la loterie el autres jeux, il faut, dans le coup o
vingt une, les huit trelles, les quatee as et les quatre roi
pour gaguer.

8¢ on veut sacoir si an enfunt se portera bien, et s
tonservera sun bicn de patrimoine.

Les quatre as forment assurance de bien, et une al
hance proportionnée @ ses sentimens, et si ¢'est une de
moiselle, 1l faut les quatre huit et le roi de carur, quilu
présagent la paix, laconcorde dans son ménage.

Dour savoir combien de retard les personnes auront pou
feur mariage, soit par anndie, $ott par nois, ou par so
maine.

La damne _de pigue ce tronvera avee la dane de eceur
1'as de pique et le ‘mit de carrean.
Chaque autre lnit sera antant d’années de retord.
Chaque neuf sera aatant de mois.
Chaque sept sera antont de semaines.

Dour savoir si un korame parviendra dans ['état militaireq

Les quatre rois doivent se troaver avee les quatre dixs
etsi, par hasord, les quatve as 'y trouvaient , alorsil doi
parvenir an plus baut grade, selon sa eapacité.

Pour un changement de licu ou de place , cu tel clat qus
cc 30il : la personne , mailre, maitresse ou demestique.

Si ¢’est un n.aitre ou une maitresse, il faut les qua
tre valets, le div et le it de carrean, le dix de teéfh
pour la réussite; sl s’y trouve ua neuf de carrean, ey
retard.

Si c'est un domestique, il i faut le dix ct le sept &
carreau , le huit de pique et les quatre dames pour ki
réussite.

Deviner eombicn il y a de points cn trois carles que quel
qu’un aura choisics.

Prenez un jeu de einquante-deux cartes, faites-e
choisir trois, et complez ensuite les points de chaqot

\

[
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carte choisie, en ayant soin qu’a chacune on ajoute, des
cartes qui sont au talon, autant qu'il en faudra pour arri-
ver au nombre 15, y compris les points de ladite caite;
I'on prend alors le reste du jeu, et l'on en tire quatre
cartes; le nombre desautres est le totul des poinlts des trais
cartes choisies,

Exemple.

Si les poiuts destrois eartes étaient 4, 7,9, il faudrait,
pour arviver a 15 @ chaque earte, ajonter onze cartes
au 4; au 7, huit, etau g, six; il resterait alors vingl-juatre
carles,, desquelles cn otant 4, on aurait 20, nombre égal
4 celuide 4, 7 et g, quisont les points des trois cartes

choisies.

Mais si I'on se propose d'exéeuter ec jeu a quatre,
c¢ing, six, sept, huit cartes et méme plus; et soit que le
jeu soit de cinquante-deux eartes plus ou moins, soit que
le nowbre & eompléter soit 15, 14 ou 12, il faut retenir
1a régle générale que voici : multiplicz le nombre que vous
faites accomplir par le nombre des eartes que l'on a choi-
sies, et au produit sjoutez ee nombre de cartes choisies ;
puis soustray ez cette somine de tout le nombre des cartes;
le reste sera le nombre de cartes qu'il vous faudra oter de
celles qui sont au talon, ponr queles autres vous indiquent
les points des cartes ehoisies. 8’1l ne reste rien aprés la
soustraction , le nombre des eartes que le talon coutient
doit exprimer justement les points des cartes choisies. Au
cas ot le nombre des cartes se trouvant trop petit, la
sonstraction ne pourrait pas se faire,il faudrait oter ce
nombre de cartes du produit de la multiplication, et en
ajonter lc reste, ainsi que le nombre des eartes choisies, a
celui des cartes restantes,
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LIVRE SIXIEME.

JEUX D'ADRESSE.

Rirx w'est plos comnun goe les faisenrs de tours d
gibeciére, parce gu ce genre dammement u'esige qu
beaucoup d’hulntade, d'adrese et de deatérite. Plusieur
d'entre cux font des tours qui paraisscnt nuraealeay, tan
il4 sont opérds avee promptitude et un savoir-fiire qn'au
in ouvrage ne saurait lenr apprendre. Anssi nous born
rons-unous i indiquer les proceptes générany, en recomn
mandant 4 ceun qui vondront se Inror al'etude de ec
tonrs & sapphiquer long-temps & Ies exéenter. Hen estd
cela comme dis autres operations manuelles ; elles exigen
une longue pratique ponr y acqueénie quelqae habileté,

Lts tours de giheciére comprenuent principalement le
tours de gobelets, ainsi que quelques antres jeuy d'adresse
voiet les objets dont le | restigiatonr doit élre inuni:

1° D'une grande giberiére qu'il doit porter en form A
de tablier, ¢t qui sl destinée & contonir les balles, e
autres ohjets qn’il veut faire pascr sous les gobdlets.

2* Une table en bois, sur laquelle doivent rop.oser le
gobelets.

3° Une petite bagnette qu’il nomme buten do Jacob,

4 Des gobelets en fer blane plus ou moms grands
wnais ayant ordinairement cing ponees de hauteur, quatr ]
pouces et demi de largenr {i Fouverture, ¢t deuy ponce
quatre lignes an cul, lequet doit étre en forme de calotte
¢tre surmonté ¢t entouré d’un rebord de quatre ligne
de hautenr. Ces gobelets (fig, 78) doivent ¢lre mnunis d
deux cordons G et CD ; celui-ci, qui est au bas, sert .
rendre les gobelets plus forts ; U Tautre G, alin qne le
gobelets n'adliérent point les uns aux autres, ( Foyes le
figures.)

50, 11 faut aussi des balles de liége de la grosseurd'unc
noisette. On les nomme muscades, Pour qu'elles soien
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bien rondes, on les expose & la flamme d'une bougie, et
ds qu'elles commencent a se charbonner, on les pétrit
entre les doigls. On doit en avoir de plus grosses , suivant
'1a grandeur des gobelets et les tours qu’on veul exéeuter.

Pour cscamoter habilement ces muscades, on en prend
une arec le milicu du pouce et Ic bout de V'index (fig. 79),
on la fait glisser ou rouler avec le pouce eutre le médius
el I'annulaire; on scrre alors la halle entre ces deux der~
uiers doigts comme on le voil (fig. 80), et 'on ouvrela
main , la paume cn dessous.

Lorsqu’on veul faire passer cette balle sous un des trois
obelets, on la chasse d’entre les deux doigls preécités , en
a poussant avec le second doigt dans le troisicine, comme
 le voit dans la quatritme main (fig. 81), et 'on em-
soie cosuite le troisieme doigt pour la tenir entre la pre-
miére cl la scconde phalange. Aprés cela, 'on prend le
obelet par le has, ainsi qu'il est indiqué dans la cin-
tuiting main ( fig. 8;), onleléve en l'air et en le posant
apidement sur la table, on y jetle cn méme temps la balle
.u muscadc dedans.

Au premier coup d’eril, il parail presque impossible de
parvenir au degre d'adresse avec lequel les escamoteurs
le place exécutent ces tours; wais nous le répétous, ce
‘est qu’un effet d’une longue habitude ; dans les figures
5, 84,85 el 86, nous donnons les diverses autres posi-
hions de la inain.

11 est encore d'autres préceptes peur faire ce que l'on
iwrume les tours de passe. Tous eeux qui ont écrit sur la
hysique amusante, ou sur la magie blanche, ont donné
Ja maniére de les exdcuter; mais comme presque tous se
nl successivement copiés sans avoir la bonne foi d'indi-
juer les sources oll ils ont puisé , nous avons cru ne pas
levoir les imiter ; nous déclarons done que nouns les avons
mpruntés 1 curicux ouvrage de Ozanam. Nous divi-
‘ons , aussi , les tours manuels en jeux de gobelets et jeux
I'adresse.

.

Jeux de Gobelets,
T.estours de gobelets consistent cn onzc ou donze passes.
) 1.
| Lapremitre passe se fait cn faisant passer les gobelets
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F'un & travers Pantre. Ponr cela, il faut tenir de la main
ganche un gobelet parle bord, et en jeter un autre de-
daus ; celui qnon tenait de la main gauche tombera, et
celur qu'on a jeté dedans vestera dims la main gauche :
mais conmne cela se fait vite, on s'unaginera que les gobe
lets ont passé 'un & trasers 'autre.

11,

La seconde paswe se fait en tirant une balle du hout de
son daigt, en mettant sous chagque gobelet une balle et e
les retirant par le enl des gabelets, Ponr cela, il fant,

1* Avoir une balle entre les doigts de la main droite |
ensuite frapper avee la hagnette le doigt du milicu de }
main gauche, et aunoncer qu'il en va sortic une balle
Cela fait, vous lirez votre doigt et faites vorr la hall
que vous avez toute préte dans la main drojte. Il fant
en faisant semblant de tirer Ia balle de son doigt, lair
claquer son doigt contre son pouce; pour cela il les fav,
frotter de cire. '

ae Il fant faire semblant de jeler cette balle dans s
main gauche, et I'escamoter avee le second et le troisiém:
doigt de la main droite. Cela fait, il fant prendre le pre
mier gobelet & ganche de la main droite, ouvrir la lll.'lil
gauche, et passer aussitot le gobelet dessus, comme s'
y avatt urce halle que vous entraiaiez de dedans votre mai
Jusque sur li table ; et pour qu'on ne g'apergoive pas qu’

y a quelque chose dans votre main, il faut en ousrant
main mettre le gobelct dessus pour faire croire que la bal
est dessons. [

53¢ Vons faites semblant de tirer nne balle du bout d*
autre doigt, et vons faites vuir celle que vaus avez entre |
doigts. et, cn faisant semblant de la faire passer dans
matn guuche, vous I'escamotez : puis, vous passez le«
cond gobelet sur votre main comme vous avez fait po
le premier. Enfin, vous tirez une troisidme balle d°
autre doigt, et vous [aites voir celle que vous avez dans:
main ; et apri< I'avoir escamotée. vous faites semblant
la mettre hors le troisieme gobelet, comme vous avez f]
aux denx iutres.

Vous faites semblant de tirer une balle de dessusle n
micr gobelet, ct, en 'escamotant , vous faites semnblant |
la fuire passer dans Ja main gauche que vous fermez , ¢
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cn faisant semblant de V'envoyer aux Indes occidentalese
Vous vous servirez de la méme balle pour le deuxitm
gobelet, et Penverrez bien loin. Vous vous servirez encorc
de la méme pour tirer celle du troisitine gohelet. On doi
remarquer qu’il faut assez de suif duns le fond des gobee
lets pour retenir les balles.

On anra soin de nettoyer les gobelets lorsqu’on voudrs
recomimencer i jouer les aulres passes ; on changera auss
de balles, afin qu'elles ne s’altachent point aux gobelets
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LIVRE SEPTIEME.

" JEUX D'ADRESSE.
TOUR DU CORDON.

Le tour de hiton avee le cordon , se fait avee un ruban
de fil dont on noue les deux bouts ensemble ; et le cordon
¢tant double on le jette par-dessus le hdlon, comme on
voiten A ( fig. 91 ), eton le fait tourner une seconde fois
comme en B, une troisi¢me et quatrieme comme G, D le
marguent. Pour E, ¢'est le cordon dont le bout est éearté,
et mis sur le bout du baton. On ecominande ordinairement
au petit gnrjon qui tient Ie hiton de ne point rabattre le
bout du cordon E, ensuite on se retourne pour parler au
monde, afin que celui qui tient le béton, rabatte le bout du
cordon; puis on parie que le cordon est prisdans le biton.
On tire le cordon par le bout F etle cordon se tire tout-
a-fait et ne tient pas. Yous dites: Ah! jo croyais qu'il
tenait. Vous faites de méme trois ou quatre fois de suite ¢t
vous diles & chaque fois: Je parioque le cordon cst dedans.
Aprds avoir fait voir plusicurs fois de suite que le cordon
n'est point dedans, parce que 'on rabat le bout, lors-
gqw’on veut gager ‘éritablement, on tourne le cordon
1 quatre fois autonr du béton ; mais au lieu de le mettre sur
le biton, comme on I'a misles premitres fois, il faut le
‘mctire quatre tours comme a Pordinaire , et prendre le
cordon d’une manitre que vous fassiez lomber le qua-
(tritme lour, ou plutot le huitidme en bas, comme il est
marqué en G, ol le cordon n’cst marqué que sept fois et
Ie huititme est tombé qui est G. Alors on met le bout du
cordon I sur le bilon, comme il est marqué en K au
tour . Ce cordon étant rabattu comme a la premidre
mani¢re que j'ai marquée ci-dessns, on gage hardiment
qu'il est dedans, On tire, ou l'on fuit tirer, le bout du
cordon L, ¢t il se trouve dedans.
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LES QUATRE BIJOUX.

Indiquer parmi plusicurs objels présontés & une personne,
quel est celut qu’clle se déterminera de choisir.

Consltruction.

Faites tourner une boite de la grandeur d’un= tabati¢re
un peu plate; qu'elle soit composée de quatre pidees :
savoir , de son couvercle A B ( woyez les profils fig. 92 ),
d'nn cercle E F, dans legnel puisse entrer du coté G la
pitee G D, dont [a partie H exeédant le cité 1 de ee cer-
cle, duit servir de gorge & cette boite; que cette picee
C D ait un fond M qui semble étre eelui de la boite, et
qu'un autre fond L N entre 3 vis dans le ¢dté G du cercle
E F; qu'enfin le tont soit construit de maniére qu'en tour-
nant le couvercle A B on fasse tourner en néme temps la
pitee CD, sans qu'elle puisse pour cela s'enlever lorsqu’on
ouvre la boite; a cet effet, il est nécessaire que le couver-
cle entre un peu de force dans la partie II de la picee C D),
et que eette méme pidee tourne assez facilement dans le
cercle EF,

Fixez un pivot au eentre de la pidce L N, lequel passe
A travers un trou fait au fond G D : ajustez sur ce pivot
une aiguille A O ( fig, 94 ) qui ne puisse tourner qu'avec
frottement: tracez sur du papier un eadran de méme gran-
deur que le fond C £, et aprésT'avoir divisé en quatre
parties égales, transerivez-y les noms de quatre différens
objets, tels qu'une bague, un eouteau, une montre et une
boite ( fig. 94 ); mettez une tres pelite pointe a un des
edtés de la boite et une i son couverele, ou faites-y seule-
ment une pelitc marque que- vous puissicz reconnaitre 3
la vue ouau tact.

Effet. Lorsque 1'aiguille aura ét¢, ainsi que le mot ba-
gue, dirigéc vers la petite pointe qui est au eété de la
boite, et qu'en la fermant on dirigera du méme edté la
pointe qui esl & son couvercle, si on tourne le couverele &
droite ou a gauche en lui faisant faire un quart de tour, ce
mouvement entrainera d’autant le cadran;et si la boite
¢lant daus cet élat on vient 4 I'ouvrir, Paiguille n’ayant
pas changé de place , indiquera le mot boite ou couteau ;
si_au contraive on fail faire un demi-tour au couvercle,
elleindiquera le mot montre, au moyen de quoi il sera

%0
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trés facile, en ouvrant la botte. de faire inliguer A son
gré , par cette aiguille,, uu des guatre ohjets transcrits sue
ce cadran,

RECREATION.

On fera mettre surla table les quatee bijoux ci-dessus,
et on y puscru de méme cette Inite ; ensuite on avanceéra
qu'on y & indigné d'avance celu de ces objets quune per-
ronue va se determinerde prendre, enassurant que, quel-
que choix qu'dle fusse, ce eera de nécessité eelui quion a
presu. Loesqu e te choiv aura é6 fait, on ouvrira la boite
en tournant alroitement le couverele commne il sera con-
venahle, et on fera voir que Paiguille in(liqm' elfeetive-
menle nom de Pobjet qui a été choisi; on feva aussi re-
marquer que Iaiguilie ne pent touruer d'clle-méwme,

S$l armive, ee qai est assex fréquent, que la personne
chois sse o bague, on pourra alors lui dive de prewdre las
boile et de F'ouvrir elle-méme, ce qui rendra cet amuse-
nent plus extraor Linaire,

Xota, On pent tran-crire sur ce mime cadran les quatre
cauleurs des cartes, afin de paraitre indiquer la coulenr
dans laquelle nue per<onne dait choisir '¢tee repique.

Les deux portcfcuilles magiques,

Deux cartes lihrement choisies, ayant été renfermées .
daus deux endroits scpacéds, les faire passer réciprogque- .
ment de Uuu dans "antre.

Préparation. Couper deun morceaus de carton A et B,
d'ézale grandeur et de trois pances de largeur sur trois et
demi de louguenr: placez-les Pun a eté de iatre,
commme Pmdigue la fizure 3 ; ayz du ruban de soie fort
étroit, et ajustes-en wie hande vers 1o hord du carton A,
depuis G jusqu'en By et uue autre depmis D jusqa’en 1,
de mauniére qu'elles cxcedent ce carthn, afin de pouvoir
les reployer par les doun bnts, et los coller an revers du
carton A anx enlroits G et D, ot an revers du carton B
aux endroits E ¢t F. Pvener deux autres handes et les pla-
cez de mcme sur le carton B, «n les reployaat sur le re-
vers de oo méme carton aux emlroits [ ot 1.5 et zu revers,
de celui A aux endroits G et I1. Cetle pramiére opérat on
¢tant faite, i vous veploves ces deux cartons 'un apres
Yautre, cela formera une espice de portefeuille, dont un
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vif-argent descendant vers A fait pencher Ics bras et le
corps de 1a figure, et elle se pose alors sur cette marche
H (fig. 99), dans l2 méme position qu'on lui avait don-
née d'abord sur la premic¢re marche; elle recommence
cette manceuvre en retombant sur la troisieme marche 1,
et de cette marche sur fa table K ot ce gradin cst placé;
et comme elle se trouve alors sur ses pieds, elle fait en-
corc une colbnte sur la table , ol enfin elle reste couchée.
SiTon veut qu'en finissant ses sauts elle se trouve debout,
il suffit de mettre unc petite planchettc un peu inclinée a
quelque distance de 1a troisieme marche,

On construit ia boite, qui renferme cette figure, de fa-
¢on qu'elle serve a former lc gradin sur lequel elle fait ses
petits exercices. La marche I sert de tiroir pour la renfer-
mer, ct la pidce L pour couvrir la boitc en la retournant
sens dessus dessous.

Nota. Quoique cetle piéce ne soit en quelque sorte
qu'un jouet d’enfant, la mécanique en étant fort ingé-
nieuse, on a cru qu'on en verrait ici avec plaisir la des-
cription.

Les petits pilicrs.

Construction.

Faites tourncr deux petils pilicrs A et B ( fig. 100)
qui soient percés dans toute leur longueur, c'est-a-dire
depuis A jusqu'en B; percez-les encore surle coté vers
C ct D, alin de pouvoir y introduire un cordon qui com-
munique de Yun & lautre par les deux trous Cet D,
( Voy. cette figure.) Introduisez vers E et E un petit bout
de ce méme cordon, cn sorte qu’il semble que ce soit le
cordon ci-dessus ( que vous supposez passer de G en C)
qui soil coupé.

BECBEATION,

Ces dcux pelits piliers étant appliqués 1'un auprés 'au-
tre, on les joint par les cotés B, ct tirant le cordon vers
¥ et le ramenant vers G, on donne a présumer qu'il
passe 2 travers lcs endroits A ¢t A ; on feint cnsuite de le
couper cntre ces deux endroits, ct on fuit voir les deux
petits bouts de cordon E et E : on applique de nouveau
ces deux pilicrs Y'un contre I'autre et on suppose que le
cordon s'est rcpris & Pendroit qui a été coupc,

20,
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Faire paraitrs a une personne enfermée dans une
chambres , ce quo quelqu’un désirera.

Cet amusement se fuit par intelligence avee unc per-
sonne de la compagnie.

Convenez scerétement, avee une personne de la com-
pa;qic, que lorsqu'elle sera enfermée dans une chambre
voisine , et qn’elle vous entendra frapper un coup, ecla
lui désignerala lettre A; quessi vous en Irappez deux, cesera
lalettre B, et ainsi de suite selon I'ordre des vingl-quatre
lettres de V'alphabet ; proposer eusuite de faire voir ala
personne , qui voudra s'enferiner dans une chambre voi~
sine, tel animal qu'une autre de lacompagnie désircra; et,
afin qu'un autre que celui nvee lcquel vous vous enlendez
ne vienne a s’offrir , annoncez qu'il faut qae celle qai va
v entrer soit bien hardie , sans quoi elle ne oit pas sy
exposer. Lu personne convenue s'oftrira ; alors , ayant al-
lumé une lampe qui répande une clarté lugubre. donncz-
la lui en lui disant de la mettre ou inilicu de la chambre,
et de n'avoir aucune lrayeur de ce quielle verra.

La personue ¢tant enfermée daus la ehambre, vous
prendrez un carré de papier noir , avec un morceau de
crayon Llane, et vous proposere i ine personne U’y éerire
le non de I'aniinal qu'elle soubaite qu'on voie ; vous re-
prendrez ce papier pour le braler & une lampe., ¢t vaus
mettrez sa cendre dans un morticr snr lequel vous jetterez
une poudre & laquelle vous attribuerez beaucoup de vertn;
vous lirez e¢ qui aura été éerit, qa’on suppose ici étre un
coq; alors, prenant un pilon, comme pour triturer le
tout dans un mortler, vous frapperez trois coups pour
désigner & la personne cachée ln\cllrv C, et vous lerez
ensuile quelgnes roulades avee le pilon, pour l'avertir
qu'il 0’y a plus de coup a donner; vous revonunencerez
ensuite a frapper quatorze coups pour désigner Ja lettre
0, et vous repéterez la ronlade, et ainsi de suite: vous
demnsnderez alors A la personne ce qu'elle voit; elle ne
répondra pas d'abord, afin de faive croire qu’elle ¢st ef-
frayce: enfin, apris Ausieurs demandes, clle dira qu'il
lui semble avoir vu un eoq.

Nota. Pour ne point se tromyer dans les lettres il suffit,
de part et d'autre, de prononcer ¢n soi-méme les lettres
de l'alphahet , suivant leur ordre, & chaque coup que l'on
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frappe , ou que l'autre entend. On pent, par te méme
moyen , supposer qu'on fait paraitre le funtome d’une per-
sonne déeédée, au choix de quelqu'un de la compagnie.

Transcrire sur un papier cachetd le point qu’une personng
doit amener avec deua dés.

Construction.

Faites une planchette A B G D (fig. 101 ), d'cnviron
six pouces carrés el huit a neuf lignes d’épaisseur , dans la-
quelle vous ménagerez une rainure E I¥ de deux pouces
de largenr et de six & sept lignes de profondeur; ayez une
petite régle de hois fort mince A B (fig. 102) sur fnqnelle
vous ajoulerez Lrois petites régles C D B, qui la divisent
en deux cases égales I1 et I; que cctie régle n’alt que qua-
tre pouces de longucur , afin que venant a se mouvoir le
long dela rainure E T (fig. 101) elle puiste présenter
exactement l'une on lautre des deux cases el I a une
ouverture G faite o la planchetie A B G D.

Diminncz ’épaisseur de cette planchette aux endroits
convenables , afin de pouvoir y plaver les quatre poulies
11 | L et M; que la ponlic M ait sept & huit lignes de dia-
métre, ct qu'elle soit doubie, afin de pouvoir y fixer les
deus cordons de soie N et O, lesquels doivent passer sur
les poulies 11 I et L, et étre attachds sur la piéce mobile
ci-dessus. aus endroits ' et Q, de manitre qu'en faisant
tourner de edté ¢t d'autre cette poulic M, on puisse faire
avancer ou reculer celte conlisse, et qu’elle présente Pune
ou Pautre de ces deux cases M ou 1 4 Vouverture G.

Cacliez loute cetle mécanique, en posant cette plan-
chette ainsi disposce snr une autre de méme grandeur,
qui soit garnic d’'un relord formant nne moulure dansla-
quelle elle se trouve emboitle, ct placez au-dessous de
cette dernitre quatre petits pieds decnivre A B C{fig. 103)
qui, entrant a vis daus la Planchette de dessus, puissent
¢ méne ey la contenir, quoiqu'ils semblent ne servir

ue d’ornement : ohservez qu'nn de ces pieds doit étre
?m': sur la pondie M, afin de pouvoir la faire tourner par
son moyen, et placer & volonté, vis-a-vis 'ouverture G,
une des deux cases M et I ¢

Elevez sur cette planchette, et vers le bord de son ou=
verture G, une petite colonne creuse E portée sur son
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piddestal ( fig. 105 et 10§ ) dins lequel vous ajusterez un
petite laine Je bois FG. mclinée vers Peuserture 1, Place
au fond de ee picdestal, qui doit étre creus, e'esl-a-dir
au-dessns de la planchette ABCD, nne petite trappe
coulisse I, qui puisse s'avanear ouse reculer vers G ou
au moyen d'un petit pied A ( fig. 105 ) qui doit traverse
une petite rainure RS ( fig. 1u1) fante a ectte planchette
ce ped doit étre contenn par un petit bouton T, qui ser
cn mame temps a le laice mouvoir.

Couvrez d’un verre le ¢Olé de ce piédestal qui est tourn
vers Pouverture I, et ayez un petit converele pour |
couvrir ou la fermer lorsqu'il est néecssaire ; enlin qu
le tout soit disposé de manidre qu'en jetant denx dés pe
le haut E de cette colonne, ils puissent , aprés avoir ghse
le long d’un petit plan ineliné FG ( fig. 103 ), tomber da
Fouverture I, lorsque la petite trappe 1 se trouve retire
vers C, et qu'au contraire ils restent dans le bas de la c
lonne C, lorsque cette petite trappe est avancée vers D.
c’est-d-dire lorsqu’elle les empéche d'entrer dans I'ouver
ture 11 : a eet elfet cette trappe doit étre élevée d
coté D, comme le désigne son prolil ( fig. 105 ). Ayezsi
petits dés de méme grosseur et Licn semblables, qui puis
sent entrer dans 'ouverture 11,

Effet. On pourra, au moyen du banton ¢ui fait mot
voir la trappe I, fermer ou f?lcililm' I'entrée des dés dar
I'ouverture 1; il sera ¢galement facile de placer & volon
'une ou l'autre des deux cases 1 et T, au-dessous et vi
A-vis Pouverture G.

RECREATION.

Onrlaeem scertement denx dés dans chacune des deu
cases H et I, ¢n les posant sur les points qu'on aura tran
crits surdeux petits Lillets qu'on auraséparéient caehet.
et qu'il faudra pouvoir distinguer 1'un del'autre, afin de
pas s¢ tromper. On donnera cesdeux billets a denn persor
nes différentes, en lenr recommandant de les garder ; ¢
posera la picee ci-dessus sur la table , apris avoir eu so
que la trappe soit poussée du edté de l'ouverture H,

que la ease ois sont les deux dés, dont le poiut a élé tran
crit surle premier billetedonné, se trouve exsetemer
plaeée vers eette m&me ouverture, qui doit alors étre co
verte; on présentera les deux dés restansdla personne 2 qu
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on anra donné le premier billet, et on Ini dira de les jeter
au hasard dans la colonne; on lévera ensuite le couvercle
qui cachc V'ouverture H, et , lui faisant voir les deux dés
qni y ont été mis, on lui dira qu’elle a amené ici tel point,
et que ce doit étre celui qu'elle trouvera transerit dans le
petit billet qu'on lui a remis; ce qu'clle reconnaitra en
en faisant elle-méme l'ouverture.

On retirera ensuite la trappe , en touchant snbtilement
le bouton, sous prétexte de changer cetle piéce de place
pour la mettre plus & la portée d'étre vue; et, prenant
les deux dés qui sont dans I'ouverture H, on les jetlera a
diverses reprises dans la colonne sous prétexte de faire
voir qu'ils ne sont pas plombés, et qu’ils ameénent indis-
tinctenicnt toutes sortes de points, ce qui, sans qu’on I’ob-
serve soi-méme , donnera lieu de croire qu'ils vont effec-
tivement se rendre dans cettc ouverture H : alors on la
couvrira, el , chaugeant cette piéce de place pour la mettre
en apparencc g)lus o portée de la dcuxidme personne qui
a le deuxieéme billet, on repoussera le houton pour fermer
de nouvcau le passage aux dés et on tournera adroitement
le pied qui fait agir la pi¢ce & coulisse, afin que la case
oiisontles deux autresdés se tronve vis-a-vis de 'ouverture
G : on dira ensuite @ 1a personne qui a le deuxiéme billet,
de jeter dans la colonne lesdeux dés qn’on auraretirés de la
case au coup précédent, et lui ayant fait voir le point con-
tenu dans cette deuxitme case, on lui fera ouvrir elle-
méme son billet, ol1 elletrouverale méme point transcrit,

Nota. Lorsque cetlc pice est bien construite, et que
tous ses effets sont masqués comme il faut, elle produit
une surprise d'awtant plus extraordinaire que le specta-
teur, voyant couler les dés le long de la piéce inclinée
placée dans le piédestal, se persuade qu'ils vont nécessai-
rement se¢ rendre dans ouverture G, et dés lors il n'est

as facile de concevoir comrent on a pu prévoir d’avance
es points qu'on devenait amcner.

Doite aum jelons.

On peut 1a faire de deux manitres différentes.

Premiére maniére. On a deux hoites ( fig. 106 ),comme
AB, La boite A doit entrer dans la boite B. Celle-ci ne
doit point avoir de fond, c'est-a-dire qu'elle doit étre per-
cée par en bas comme par en haut. L'autre, qui est A,
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doit avowr un fond et le bord d'en haut rabattu; on I
met dans la boite B, et on 'anplit de jetons qui doivent
étre de la grandeur de Ia boite. C'est pourquoi on achéte
les jetons avant de fuire loire la boite. Lorsqu’elle est pleine
de jetons, sl y en u de surplus, on les serre dans la gi-
beeiere. On met une des maus sur la boite, et un prene
Ia boite A, oir sout les jetons, avee demn doigts; on &
léve et on la cacle diaus Lkt main. En la portant sous I
table, on la tourne sens dessus dessous , et ou fit tom
ber les jetons de la boite dans sia main ; avant de tirer |
la main de dessous la table , on met la boite dans la gibe
cidre et on wet les jetons sur la table. }1 fanl remarque
qu'avant de jeter les jelons de dedans la lwite , qai est su
la table, il faudry fairc nettre sur la boite un chapeaql
qui couvrira cnnéme temps la main. On peut, lorsqu'o
a emporté les jetons de dessus la table avee la main droitc
mettre la main gouche ¢t prendre la boite qui ¢st reste
sur la table , et cogner avee pendant qne on fuit tombe
les jetons dans sa main. Lorsqu'on a remis les jetous su
Ja table, on ote lc chapeau ; I'on fait voir la boite o
il n'y a rien,

Deuaioms maniére. Pour faire posser des jetons & tr.
vers une table , on montre d’abord lalettre G ( fig. 107
couverte de son convercle D ; o la décomvre et Vou it
Messicurs, il W’y a ricn dedans, sinon un dé , voulez-vot
Jouor aux dds? On le remue dans lu boite comine dans uj
cornet; on le jette sur la table et 'on dit; 7oild tout
voyons si vous améncres davantage, S'il améne plus hau
on dit 1 Pous avez gagné. On a pendant ce lemps un rot
leau de jetons contrefaits dans la main ganche, que I'c
tient su-dessous de la table, en I'empoignant par le bowr
les doigts en dessous. On prend la hoiteavee lu mirin droit
et I'on met dedans le ronlean de jetons que ’on a dous |
main gauche, par-dessus la table. Cependant on prie que
qu’un des assistans de mettre le dé sur six, et on dit: .
coavre le dé avee la boite. On tient le rouleau de jeto
dans la boile avee le petit doigt par-dessus, et I'on m
le coté E en bas. Lorsque le dé est eoavert avee la boit. |
on tire des jetons de la gibeeitre, antaut qu'il yenae
marqués sur le rouleau ; on les met dans la main gaueh
et oa leur dit de passer dans la boite, ¢t en néme tem
pw ousre la main, et Uon dit : Ah! les voild ¢cncore. Onm
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la main destous la table comme pour fairc passer les jetons
a traversla table dans la boite. Pendanl ce temps on cogné
sur 1a boite avee le biton de Jacob, alin‘de les faire mieux

asser; on dle ensuile la boite G qui convre le roulcau de
jetons, el on est surpris de voir des jetons  la place d'un
dé gn’on y avait mis. Enfin, on recouvre ce rouleau et
Yon dit que I'on va retirer les jetons & travers la table.
Pour cela on prend des jetons dans la main, et on les fait
sonner dessons la lable; on Gle ensuite la boite et le rou-
leau de jeton de dessus 1a table; en I'dtant, on a soin de
mettre le petit doigt dessous pour soutentr le rouleau , et
Fondit: llcssa'curs , vous voyes qu’il n’y a plus ricn des-
sous que le dé. Ayant levé laboite, on laisse couler le rou-
Tean dans la main’, et onjette la buite sur la table. On met
le roulean dans la gibecicre.

Le couvercle de la boite est marqué D et le rouleau de
jetons doit étre fait d'nn morcean de cuivre que I'on soude.
On le tourne ensuite et l'on fait des lignes dessus pour
marquer la sépavation des jelons, et sur le bout F on
soude un jeton.

Les boites au millet,

Construclion.

Faites tourner une petite boite { fig. 108 ), de deux
ouces de hauteur, composée de trois parlies séparées ,
ABC, en telle sorte que vous puissiez Fouvrir en levant
le couvercle A, ou avec lui le deuxidme couvercle B qui
doit avoir nn petit rebord vers sa partie supérieure, atin
d'y pouvoir meltre une petite couche de millet, et quil
 semble alors que toute la hotic en est remplie; qu'au con-
"traire elle paraisse n’en plus contenir lorsqw’on léve en-
 semble les deux couvereles A et B,
Ayez une autre hoite. d'environ trois pouces de hauteur
[ (fig. 109 ), composée de trois parties, ABC; qu'au cou-
'verele A soit ajustée nne espiee de pelite trappe D, qui
| puisse s'abaisser en appuyant sur le bouton E, et laisse
1¢chapper par ee moyven, dans le premier fond G de cette
{borte, le millet renfermé dans l'intervalle vide F de ce
couverele; que la partie B, en s'élevant un peu, puisse
laisser couler ce meéme millet dans Vintervalle I ( Poy. la
coupe des trois parties séparécs do cotle boite fig. 120 ),
en sorte qu'il paraisse qu'il n’y en a plus dans la boite.
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Ayez encore un petit sac dans lequel vous mettrez d

millet. i

RECREATION. '

Onvrez la premidre boite { fig. 108 ) & L'endroit conve '
nable, et faites voir qu'elle est pleine de millet: prener :
en cn méme temps encore un pen dans le sac, comme:
vous voulicz 'emplir entitvement: fermez-la avee son cov
vercle, ¢t posez-la sur 1a table. Quvrez ensuite l'auti
boite (fiz. 109), ct faites voir qu'elle n'en contier
point; refrrmez 1o, et, en la posant sur la table, abais
scz alroitement le bouton E, alin d'y faire tomber 1§
millet qui s da étre renfermé d'avance dans son couver
cle ; annoncez alors que vous allez faive passer dans cett
deuxitine botie le mitlet dont vous vencz de remplic
premuidre; ouvrez cetle premitére boite, et faites reinm
3uer qu'il n'y est deja plos; et, levant le couvercle de

cunieme Imite, faites voir quil y a passé, proposez ci
suite de le faire retourner dans 1o premiere s  cet effet
couvrez-la ¢n dlevant un peu la partie B ouvrez ensui
la premiére boite pour y fairc voir le millet; et
deuxitme, en fmisant observer qu'il n'y st plus.

Botte & Leeuf.

Cette boite doit avoir la figure d'un ceuf, mais el
doit étre un peu plus large et plus longue de sept ou hu
lignes que les ceuls ordinaires, clle doit s'ouvrir en guat |
endroits, commne il est marqué (fig. 111) dans les e
droitsa b, ed. ef, gh.

La pitce marqnée I, dansla figure 112, est représent§
dans la figure 115 ¢n L, comme elle est eonstrnite.
faut remarquer (ue cette pitee /i a une fenillure ¢
coté p, comme il y cn a une du coté o, excepté qu's
bord o la feuillure est en dehors, et au bord p ellc est
dedans , et clle s'emnboite sur 1a fenillure de la figure 11
3 I'endroit r; et afin qu'on voie mieux comne la feuilln
est en dedans, j'ai représenté la pitee {m de la figu
114, rctonrnée sens dessus dessous dans la figure 115. )
tizure 113 représente le dessus de la boite a I'eul. G
fera faire trois piéees comine celle qui est représentée da
la figure 114, ¢n sorte que les fcuillures soient toutes »
la m¢me manicre, '
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plein; on fera meltre un chapeau sur 1a boite que 'on
tient avee la main : en méme temps l'on retourne la boite,
puis retirant la main de dessous le chapeau, U'on dira:
Messieurs je vais envoyer la graine au moulin pour la
faire moudre. Ensuite, on fera semblant de prendre de
la poudre de perlinpinpin et d’en jeter sur la boite, et
I'on dira: Messicurs, la voila partie, on la mout présen-
tement , nous aurons bientst de la furine. Aussitit on fera
oter le chapean de dessus, et V'on dira: Messiears , il n'y
a plus rien, la boite est vide. On montrera ensuite une
elochette, et Pon fera voir qu'il n'y a rien dedans ; Yon
dira : Messicurs, remarquez celte clochette , elle est
tonne dans la chambre d’un malade, elle sonne comms
du coton. . .

Pour construire cctte elorhelte, qui est de bois, on la
fait tourner , et I'on fait la pitee DE d'un seul moreeau,
que l'on évide en dedans, jusqu’en F, On tourne uné
pitce (¢ pour coller it I'endroit C, On y fait un trou dans
le milicu K, qui est vidé en chanfrein, c¢'est-d-dire plus
ouvert en bas qu'en haut, pour y luisser cntrer la picee T,
de miniére qu'elle s'emboite dans Ponverture K, ou elle
doit tourner, ct en étre iée quand on voudra, Ge mor-
ceau I doit avoir un trou dans le milieu, pour recevoir le
bout du biton L, qui fait partied'nne quatri¢ine picce HI,
Apres avoir fail passer le biton L par le tron D de la clo-
chette, on le colle & la picee 1 avec de Ja colle-forte.

Ayant emspli cette cloche de millet , on ouvre le trou G,
en appuyant le dojgt sur le bouton M, qui fera sortir la

itce I de dedans le trou K. Cette ouverture donnera la
riberté au millet d’entrer dans 'espace DC du fond ; puis
I'on ferme le trou, on Ote le surplus du millet qui reste dans
la cloche; alors on mortre qu'elle est vide ctqu'ilu'y a
rient dedans ; mais en la posant sur la table , on appuie sur
le bonton pour faire couler le nvillet sous la eloche.

Avant de foire eellc opération de la clache, on ne doit
point faire dler le ehapeau de dessus la boite au millet , il
faut lul commandcr d'aller sous la cloche, et dire: Mes-
sieurs, il n’y a plus ricn dans le boisseau s il est sous la
cloelie. On le tire ensuite, et le millet se trouve dessous.

Faire danser un auf.

L'on attaehc V'ceuf -au moyen d'un fil qui entéure une:
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de la grande corde, et on la tourne autour de la mam ,
gauche, et cn la tournant on fait couler le nceud dans laa
main droite. Avant de dérouler la corde , on fouille danss
sa poche ou gibecidre; on y met le bont de la corde, ct:
on fait semblant’de jeter de 1a poudre de perlinpinpin sur
la corde, afin que le nceud ne paraisse plus. On - deétortille
ensuite la corde , et I'on fait voir qu'il i’y a plus de nceud
et qu'il ne parait rien d la corde. !l ne faut pas recom-
mencer & faire couper eette corde, car on s'apereevrait
qu’cllie deviendrait courte,

Maniére do ployer un papicr pour lui donner un grand .
nombre de formes.

11 fant prendre une feuille de papier des plus grandes ,]'
diviser la feuille cn huit parties, observant de faire \lnsj
larges la quatritme et la cinquitéme, qni font lc mi‘ieu
de la fenille, comme il cst marqué (fig. 137) en AB,CD),
EF, GH, & la pidee IK, ct la ployer comme le morccau
LM; le morceau N marque comme on ploie le papict
d'abord ; ensuite on ploic. Les lignes ponctuées dn mor-:
ceau N marquent les endroits ait il 1a faut ployer cnsuite
la figure OP marque comme il la faut cnfin plover. Ey
tirant ce papier, et en onvrant les plis qui sont les uns su
Jes autres, on fait toutes les figures snivantes ; il 'y a qu'i
s'enercer, on trouvera la manitre de lc ployer de toute
ces fagons,

1. Une porte cochire.

a. Un escalier tournant.

3. Une montée droite.

4. Un heurtoir de porte.

5. Une table carrée.

6. Une table ovale.

7. Un bare de collége.

8. Unbanc de réfectoire.

. Un parasol,
10. Une lanterne sourde,
11. Un chandelier.
12. Une botte,
13. Le pont-neuf.
14. Unc boutique de marchand avec un auvent,
15. Un bassin de commodités.
16. Un batrau.
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a l'elévation de l'un des bras du levier produisait le méme
changement dans le doigt eorrespondant , et, de cette ma-
nidre, I'un des trous de la lldte se trouvait, selon le be-
soin , onvert ou fermé aussi Lien qu'il aurait pu étre par
un artiste vivant. Trois autres leviers servaient d régula-
riser 'aecés de U'air , en ouvrant et fermant , par des sou~
papes, les trois petits réservoirs dont nous avons patlé
plus Laut. La force se trouvait ainsi diminnée ou augmen.
tée, et il devenait facile de produire une uote plus elevée
ou plus basse. Les 1evres étarent dirigées par quatre le-
viers : 'un les ouvrait pour donner & l'air un passage plus
grand; le deuxiéme les rapprochait ; le troisi¢me les faisait
retirer cn acritve, et le quatrieme les faisait avaneer sur le
bord dela llite; les 1&vres s'avangaient sur le trou de la
fliite, et modifiaicut les sons au moyen des mouvemens qué
nousvenons de décrire. Le dernierlevier eorrespondait &
1a languette de la bouche, qui s'ouvrait ou sc fermait , et
laisait parler I'instrument, L'ordre des différens mouve-
mens qu’executait 'antomate était réglé par le simple mé-
epnisine qui snit. L'ave du ey lindre se terminait du cbté
droit par une vis sans lin, & simples filets, au nombre de
douze ; ils étaient scparés les uns des autres d'un huitieme
de pouce. Au-dessus de eette vis était une picee de euivre
immobile , & laquelle tenait un pivot d’acier qui tombait
dans les lilets de l1a vis, et obligeait le cylindre & les sni-
vre; ainsi ce cylindre , tout en tournant sur lui-méme,
élait anim¢ d'un mouvement progressif de droite a gau-
che. Par ec moyen bien simple, si un levier éteit frappé

ar un des eamés du cyliudre dans une de ses vévolutions,
il ne pouvait plus I'étre par la méme came dans la ré-
volution suivante, parce que le mouvement latéral du
cylindre avait mis la came ct le levier & un huititine de
pouee de distance. La disposition liabile des diflérentes
eames sur le eylindre faisait fuire it la statue les mouve-
mens varics d'un joueur de flite.

Le Magicien ture.

Le magicien ture est une petite ligure de scize A dix-
liuit pouces de haut, qui tient & la main un petit marteau.
Quand on le montre, on commence par l'enlever de la
table ol il est, pour faire voir ala société qu'il est en-
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ticrement détaché et se tient debout. La personne qui le
montre, apres avoir replacé, lui demande s'il veut com-
plimenter son maitre. Le petit Ture tourne la téte en signe
de refus. T11ui demande alors s'it veutl adresser ses hom-
mages a la compaguie, un signe de Léte exprime son con-
sentement, On présente ensuile un jen de curles 3 une
personne de la société; elle en prend nne ou hasarl. Le
maitre alors, sans voir la carte, sans approcher de I'auto-
mate, lu ordonuc de frapper avee son marteau sur une
cloche un nombre de coups égal au point de la earte choi-
sie. Le petit Ture obéit a Pinstant. On lui demande si la
carle est un ecrur, un earreau, un trefle, un pique: et a
mesure qu'on nomnme une couleur, il fait un signe de
téte, pour répondre couformément i la verité, 11 dit le
point d'nn coup de dés: il nomme, il comple méme les
points qu'anéneraun deusitme coup avant que les dés ne
soient jetes. Un des speetateurs ciiehe une petite figure
dans une boite divisée en plusicurs compartimens ; le pe-
tit ture indique dans lequet clle se troave et & quel nu-
mero; enfin, pour terminer gaiement la séance, on lui
demande quel est le plus amourent de 1a soeiété ; il indi-
que un vietllard it besicles,

La table sur laquelle est posé le petit Ture, est recou-
verte d'un tapis vert qui eaehe trois leviers mis en mou-
vement par des fils de laiton passant par les pieds de la
table et communiquant dans une chammbre séparée. Le
compere qui est caché dans eette ehambre tire les fils se-
lon le besoin, pour bmprimer un mouvement aux leviers
et aux manivelles placés dans la base de la petite figure.
Oncominunique par 1ale mouvement requis au petit Ture
de 1a méme maniere au’on fait sonner une montre & répd-
tition en poussant le houtlon. Le maitre tient un jeu de
cartes arrangées d’apris un ordre connu. Afin que les spec-
tateurs ne puissent soupgonner ect arrangemnent, il fait
semblant de méler les cartes, mais en effet il se contente do
les couper, ce qui n'en change pas la combinaison ; lors-
qu’une carle  éLé lirée, il coupe encore a la place oix cette
carte sc trouvait, et par L fait passer sons le jeu la earte
qui sc trouvait immédiatement au-dessus de eclle qui a été
choisic, 11 jette un coup d'eil rapide sur cette derniére
carte et sait par conséquent quelle est eelle qui a été prise.
Uinterroge alors le petit Turc,etsa question est tellement
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posée, que les mots, les syllabes et les voyelles ipdiquent
au compeére la couleur etle point de la carte. C’est par le
méme stratagéme qu'il indique aussi le nombre amené par
le premier coup de dés. Pour le deuxiéme coup Y'automate
peut bien en dire d’avance le résultat, car on suhstitue
d'autres dés qui marquent le mé¢me point sur toutes lears
faces. Comme la personne & qui ils sont donués pourrait
trés facilement s’apercevoir de la supercherie , on a grand
soin de lui recommander deles tenir soigneusement caches
dans sa main, jusqu'a ce qu'il les jette; on les reléve im-
médiatement. On emploie encore des dés plomhés, le
centre de gravité les force toujours & présenter les mémes
faces. Comme la personne qui a jeté lesdds pourra désirer,
xoit par soupcon soit par hasard, de lesjeter une deusiéme
fois, et quele retour du méme point pourrait faire conce-
voir des doutes, on prend soin de les faire enlever de suite
ct de passer & quelqu’autre chose.

La hoite oixl}’on a caché la petite figure a un fond de
peau trés souple, de sorte que le maitre en la touchant
sait dans quel compartiment elle s¢ trouve , d’autant plus
facilement que la figurc est de dimension telle qu’elle pese
sur le fond 3c la boite quand celle-ci est fermée.

Le scrin.

On montre un serin perché sur une houteille. et qu
chante & volonté les air qu’on indique. I1 chante encore
lorsqu'on le place sur différentes bouteilles ou sur diffé-
rentes tables. Le souffle de ton bec suffit pour éteindre une
chandelle et pour la rallumer. Nous allons dicrire le mé-
canismede cet oiseau.

Derridre le ridcau qui recouvre une porte de la cloison
sont placés deux cones métalliques [creux. Ces cones, qui
sont de grandeur différente, servent de porte-voix a un
compere et transmettent lessonsa différentes parties de la
salle, de méme que les miroirs de concavités diverses ré-
fléchissent les objets placés A diverses distances. Le com-
ptre qui contrefait le chant de I'oiscau, exécuteair dé-
siré. Il se sert de I'un ou de I'autre des porte-voix pour
transmettre les sons a diflérens points sclon la place de Ia
table et dela bouteille sur laquellc est perché le serin.

Dans lecorpsde 1'oiseau se trouve un petit soufflet & dou-
ble vent, ct entre ses pattes une petite cheville mobile

32,
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quimet Ig soufllet en mouvement. Cette cheville qui entre
dans le cou de la bouteille, repose sur nne picee de buis

ui ne peut étre apercue i cause de opacité de la bouteille.
Cette pitce de bois est placée verticalement sur le fond
mobile de la bouteille, surlequel agissent desleviers placés
sous le tapis et auxquels le mouvenent est eommuniqué
par des Gls qui passent par les pieds de la table, 11 est ¢a-
cile au compere de faire agir le suufflet au moyen de cette
commumcation, et de faire éteindre la chandelle a I'oi -
seau. Les spectateurs qui voient que 'air sort véritable-
ment par le gosier du serin, sont assez disposés & croire
que les sons en sortent aussi. Quand le maitre prend oi-
sean dans sa main , il fait jouer le soufflet avec son pouce
et fait ainsi eroire & la compagnie que 1'viseau ehante sans
le secours daueun mécanisme caché dans la table.

On a soin denettre dans fe bec de I'oisean un pen de
fleur de soufre , de sorte quel'air qui en sort en est chiargé
et rallume Ia ehandelle qur vient d'étre éteinte et dont la
méche est encove vn feu.

Outre les automates curieux quenous venous de déerire,
ou rapporte aussi qu'un serrurier de Nuremberg construisit
dans le scizieme sitele des automates gui Lattaient la eaisse
pendant que d'autres jonaientda luth. L'empereur Charles-
Quint charma sa retraite en s'occupant de &:l construction
d: semblables automates ou androides, nom que leur don-
nent {es savans. On dit encore que le eclébre John Muler
avait fait un gigle eu bois qui vola a Ia rencontre de P'em-

reur Maumilien, iison entrée dans Nuremberg, en 1470,
Sefon Labat, le général de Gennes, qui, en 1688, dé-
fendit Saint-Christophie contre les Anglais , eonstruisit un
paon. Ces deux viseaun avaient les némes dimensions, le
méme plumage que les oiscaux veritables ; ils mangeaient,
ils buvaient , marchaient et avaient le méme cri. Le méea-
nisme consiste en ronages comme eelni d'une montre.

POUPLE PARLANTE,
Qui prononce, par lo jeu ds svs bras, les mols vara,
HAMAN,
M. Marlzcl., méeanicien 3 Paris, a pris, ¢n 1824, un
brevet d'invention pour la construction de cct automate

dont nous allons donner la description.
Fig, 138, planche a, vue de face.
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‘Fig. 129, profil ducoté gauche.

Fig. 130, profil du colé droit.

Cette machine est formée d'un soufflet qui se place
dans le corps h de la poupée. La partie a de ce soufflet
est na moreeau de bots fixé intéricurement contre le dos
de la poupée, et la partie &, qui est également formée
d’une planche en hois, est mobile et fait charniere a 'ex-
trémité inférieure c.

d, Morccau de peau formant soufflet entre les deux
parties a b, e, petite plaque de métal coudée a angle drolt,
et cloude sur la planche & du soufflet.

f: fig. 128, Bras gauche dela poupée, que I'on voit
en particulier, flg. 131, Il est attaché au bout d’un petit
arbre horizontal g, qui porte dans P'intérieur du corps un
excentrique ¢ , an bas duquel est fixée une petite broche
de fer en forme de gouge A, dans laquelle peut entrer le
bout de la petite plaque de métal e, qui se trouve di-
rectement en face, et qui fait ressort latéralement. De
sorte que quand on fait tourner le bras f, comme pour le
})orter enavant de la poupée , o1, ce qui revient ou méme,
orsque la poupée semble présenter une main gauche,
la broche A vient buter contre le bout de la petite plaquee,
fait reeuler par ce moyeu, la partie b du soufflet jusqu'a
ce que le bout de la broche # laisse échapper eelui de la
petite plaque e. Alors la partie & du soulflet , qui s'était
ouverte, se refcrme d'elle-méme, et le vent qui sort du
soufflet entre dans une hanehc! et produit le son qui
passe dans le pavillon nt, dans lequel se trouve placée une
soupape n qui tient lieu de l¢vres, et qui s'ouvrant et se
fermant denx fois dc suite, forme le son artienlé des sylla-
bes dont se eompose 'ahord le mot papa. Sur le cdté du
pavillon, est uz petit trou p ( fig. 130 ), néeessaire pour
former le son nasal, Ge son nasal, lorsque le trou est ou-
vert, donne le son labial M, auqucl se joint la voyelle A,
produite par l1a soupupe. Lorsque le trou est au contraire
fermé, il cn résulte le son labial P.

Au-dessus du soulflet se trouve un clavier o, qui fait
charnitre cn ¢, oi il est retenu par une vis. Ge clavier
repose sur un fil de ferr, attaché sur le sommet de la
partie mobile 6 du souffict. C'est quand ce fil de fer se
promene sous le clavier 0, ce qui alieu pendant tout le
temps que le soufilet emploie pour se fermer, que ce cla-
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pour le curieux instrument qui se trouve établi dans une
boite de montre ordinaire, dont le couvercle est en mé-~
tal comme le fond.

Au centre du fond de cette hoite est nun bouton por—
tant une aiguille, qui saille sur la circonférence du bou-
ton; en tonrnant lebouton avec les doigts, on fait parcou-
rir a P'aiguille unc portion du ccrcle des nombres gravés
sur un arc ajusté sur la boite de maniére & étre par-
coura par P’aiguille du bouton, permettent de déterminer
Tendroit ot Yon veut arréter I'aiguille, pour que l'instru-
ment sonne, par minute, la quantité de coups indiqués
par le nombre sur lequel I'aiguille est fixée.

Pour monter Vinstrument, il suffit de faire tourner
une petite plaque ronde ajustée extéricurement sur le
fond de la boite, en dessous et tout contre le bouton dont
on vient de parler, Cette plaque est percée d'un trou
rond, par lequel on apergoit, comine dans une montre ,
un carré qui sert, au noyen d'une clef ordinaire, & mon-

- ter le régulateur. L'instrument étant monté, on peut le
mettre en mouvement en tirant par le bas un petit bou-
ton pratiqué & coulisse sur la circonférence de la boite,
& droite de la queue de Vinstrumcent. Alors le timbre fait
entendre le nombre de coups indiqués par I'aiguille sur
Yare du cercle ol elle a été fixée.

A gauche de la queue du compteur, et toujours sur la
circonférence, est un petit bouton de la sourdine qui
frappe sur ce doigt et supprime le son du timbre. Un
peu an-dessous de ce dernier bouton, il s'en trouve un
troisitme qui est celui du toc: si on le pousse du coté de

2 qquene de Pinstrument , il se fait entendre scul.

On suspend lc mouvement de I'instrnment en poussant
le premier bouton du coté de la queue,

On peut établir de ccs instrumens qui frappent jusqu'a
cent coups par minute; on peut en faire aussi & échappe-
ment, qui se distingueront par une grande régularité et
par la durée du mouvement.

BOITE MECANIQUE DE M. JERNSTEDT,

Propre & amencr toutes les chances du jeu de dés , et
empécher toute tromperie de la part dcs joucurs.
( Par Brevet d'invention. )

- Cette boite est formée, extérieurement, d'une boile


















































































































